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¿Qué hay dentro de...? 


Para estar acorde con las fechas, te hemos 
preparado un reportaje sobre el halloween 

y lo que hay detrás de esta tradición tan 
popular en nuestro país. Obviamente encon- 
trarás detalles históricos y otros tantos que 
tendrán relación con el Universo de Nintendo. 
Esperemos que Luigi nos haya dejado 
algunos fantasmas para hablarles. 80 
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Es cierto que las nuevas consolas de Nintendo han sido invadidas 
por muchos títulos casuales, con el reciente bombardeo de juegos 
o simuladores de cocina, animales o mascotas virtuales, que 
rápidamente han popularizado algunas licencias, y también la 
explotación de juegos de habilidad mental, la cual fue un acierto 
para Nintendo -en toda la extensión de la palabra-; pero hay 
quienes se cuelgan de la idea y, hasta cierto punto, hacen que el 
concepto pierda vigencia debido a la sobreexplotación. Por otro 
lado, la amplia libertad creativa que permiten tanto el Stylus como 
el Wiimote va más allá de tales títulos casuales, pues en pocos años 
nos han traído excelentes juegos y muy importantes en cuestiones 
de entretenimiento. Además, ya es más notorio el impulso para el 
Wii con juegos diseñados para los fans apasionados; en particular, ya 
esperamos el momento de echarle las manos encima a Fatal Frame 
o Clone Wars, rockear mundialmente con World Tour o disfrutar la 
intensa acción del combate en Call of Duty... y así podríamos seguir 
con una larga lista de juegos que ya están o que vendrán a nosotros 
en los siguientes meses. 


En concreto, hay títulos para todos los gustos, habilidades y géneros; 
así que no podemos catalogar a Nintendo como cuna de juegos 
casuales, sino que es un canal tan amplio que permite todo (o casi 
todo) lo que los desarrolladores puedan imaginar, pues depende 
en gran parte de ellos qué juegos destinan a cuál plataforma. Sin 
embargo, en las últimas dos generaciones se ha tenido un gran 
avance, pues hace poco más de 10 años la falta de apoyo por parte 
de las licencias era espeluznante; pero ahora, el interés por Nintendo 
vuelve a tomar un buen camino por el cual esperemos avance año 
con año para lograr la cumbre como en el SNES, y que la Gran N 
siga con decisiones firmes y conceptos novedosos, pero claro, sin 
descuidar a ningún tipo de jugador ya sea casual o hardcore. 
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juego como nunca 
antes.Wii te da-una 
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el juego! Conece al 
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¡Qué tal, Dr. Mario! Me encanta 
esta revista. He estado leyéndola 
por años. Es la primera vez que es- 
cribo y me gustaría que respondie- 
ras mis preguntas. 
1.- ¿Hay cómo sugerir persona- 
jes para el próximo Super Smash 
Bros.? Porque me gustaría jugar 
con Master Chief. 
2.- He escuchado que tal vez haya 
Resident Evil 5 para el Wii. De ser 
cierto, ¿cuándo? 
3.- ¿Es verdad que van a poner a 
Jimi Hendrix y Travis Baker (bate- 
rista de Blink 182) en Guitar Hero 
On tour? ¿Habrá la clásica opción 
de create-a-Rocker? 
4.- ¿Cuándo va a salir el nuevo jue- 
go de Civilization para el Wii? 
Bueno, Doctor, ojalá respondas a 
mis preguntas. 
(Tip: conquista a Rosalina. Está 
mejor que Peach) 
Gabriel Espinoza 
Vía correo electrónico 


¡Hola, Gabriel! Realmente la deci- 
sión de cuál personaje incluir en un 
videojuego como Super Smash 
Bros. depende en su totalidad de 
Nintendo y de los acuerdos con las 
compañías o licencias que se pue- 
dan concretar; no obstante, una 
iniciativa masiva para “sugerir” a 
un gladiador podría ser un alicien- 
te para los desarrolladores, pues si 
recuerdas, Sonic fue tan solicitado 
por los fans que llegó a ser consi- 
derado para Super Smash Bros. 
Melee, pero (según dicen las ma- 
las lenguas) por tiempo ya no fue 
posible e hizo su aparición hasta 
Brawl. Tal vez la última palabra no 
dependa de nosotros, pero créeme, 
será un dato importante para que 
Nintendo conozca las preferencias 
de sus fans. Ahora 

bien, no hay una 

forma de sugerirlos 

directamente, pero 

hay quienes han he- 
cho peticiones en 
línea o diversas acti- 
vidades creativas para 
demostrar quiénes y 
por qué son los mejo- 
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res candidatos a la batalla, aunque 
dudo que alguna vez pongan al 
personaje que dices, pues los dere- 
chos los tiene la competencia. 
Capcom ya dijo varias veces que no 
tiene planes de lanzar la quinta en- 
trega de Resident Evil para Wii. Se 
han dicho muchos rumores debido 
a la expectativa que ha provocado 
ese juego, pero por desgracia, la 
decisión de Capcom es firme y por 
ahora únicamente queda esperar 
para ver si ellos producen otro títu- 
lo para Nintendo. 

Efectivamente, amigo, estos perso- 
najes del ámbito musical estarán 
en Guitar Hero, pero en World 
Tour, no on Tour. De acuerdo con 
lo que ha comentado RedOctane, 
podrás personalizar a tu roquero 
como se ha visto en otras entregas, 
pero lo mejor es la posibilidad de 
crear canciones originales y darlas 
a conocer al mundo entero, detalle 
totalmente nuevo en este gé- 
nero y que, por supuesto, 
aprovechará al máximo las 
capacidades on-line de la 
plataforma. Por último, el 
juego Civilization fue 
puesto en espera indefi- 
nida por la compañía 2K 
Games y no se tiene idea 
de para cuándo podría 
ver la luz, sin embargo, 
los desarrolladores co- 
mentaron que estarán 
trabajando en dicho 
título para ofrecer a 
los fans la mejor expe- 
riencia de jue- 
go de esta 
franquicia y 
aprovechar 
las cualida- 
des del Wii. 


¡Hola, Doctor Mario! Les escribo 
porque tengo ciertas dudas exis- 
tenciales, espero que ustedes me 
las puedan contestar, Mis pregun- 
tas son las siguientes: 
1.- Leí en una página de Internet 
que el Tales of Symphonia Dawn 
of the New World saldrá a la venta 
el 30 de noviembre. ¿Es verdadera 
esa fecha de salida o es otra menti- 
ra? Porque desde que lo publicaron 
en números anteriores, lo he esta- 
do esperando. 
2.- Pienso comprar una Wii Points 
Card pero no sé si se puedan uti- 
lizar en mi Wii, pues para registrar 
tus juegos únicamente se puede 
en Estados Unidos y Canadá. No sé 
si sea lo mismo con los Wii Points, 
porque quiero descargar el Final 
Fantasy Cristal Chronicles My 
Life as a King. 
3.- En el número de agosto leí que 
en el Guitar Hero World Tour po- 
drás descargar canciones como lo 
hace el Xbox, pero mi pregunta es: 
¿será mediante un canal como lo 
visto en Mario Kart que incluía un 
canal para jugar modo Wi-Fi?; y la 
otra es: ¿tendrá algún costo la des- 
carga para la canción? 
Adrián Marcelo 
Monterrey, Nuevo León 


Así es, Adrián. La nueva secuela 
de Tales of Symphonia saldrá a 
finales de noviembre como lo in- 
dicas, pero recuerda que en oca- 
siones (en México y otros países de 
América Latina), la distribución del 
producto puede tomar hasta dos 
semanas, así que si corremos con 
suerte estará en la fecha pactada; si 
no, da por hecho que a mediados 
de diciembre ya lo podrás encon- 
trar por todos lados. 
Las Wii Points Cards las puedes 
usar en cualquier parte donde esté 
disponible la Consola Virtual o el 
Canal de Tienda de Wii. Es decir, si 
vas de viaje a Estados Unidos y te 
compras una, la podrás activar a 
tu regreso a México sin ningún 
problema. La otra opción es 
que desde aquí pagues el cos- 
to de los Wii Points con cargo a 
tarjeta de crédito. Así que no hay 
pretexto, pues cada vez son más y 
mejores los títulos de WiiWare y 
Consola Virtual, así que ve pen- 
sando en juntar tus billetes para 
comprar puntos. 
La descarga de canciones de 
Guitar Hero World Tour aún no 
se define en cuanto a la forma de 


cobro o a través de qué medio será 
dicha compra, sin embargo, podría- 
mos pensar que será mediante Wii 
Points y lo más probable es que 
dentro del juego esté la opción de 


« “compra de canciones” para que 


elijas los tracks que quieres, o tam- 
bién podrían ponerlas directo en 
el Canal de Tienda y así tú elegir el 
pack de canciones que quieras; ya 
veremos cómo lo resuelven Activi- 
sion y RedOctane, pero créeme, ya 
tienen mucha experiencia en ello, 
así que no te defraudarán. 


Hola, Doc, ¿cómo estás? Espero 
bien y felicidades por esas 200 
fantásticas ediciones, aunque yo 
no empecé desde el principio con 
ustedes pero les sigo fiel desde el 
día en que comencé a coleccionar- 
la. Bueno, espero que puedas res- 
ponder estas preguntas ya que sé 
de tu sabiduría para contestarlas; 
ahí te van: 
1.- ¿Crees que salga algún título 
de Twisted Metal para Wii o por lo 
menos para el Nintendo DS? Si es 
así, ¿como para cuándo crees que 
podríamos disfrutarlo? 
2.- Hace tiempo que no sé nada de 
Medievil, ¿Será que algún día lo 
veamos en Wii? 
3.- ¿Existen otros colores o diseños 
del Wii?, ya que vi una imagen del 
Wii al estilo The Legend Of Zelda 
(con todo y su escudo). 
4.- ¿Crees que Ubisoft se Apiade 
de nosotros, los Nintendo Gamers, 
y nos pueda otorgar el derecho de 
poder jugar Soul Calibur 1V? (con 
un personaje exclusivo que yo en 
mi opción escogería a Zelda -ya sa- 
ben, véstuario blanco, Wii blanco- o 
a otro). 
5.- ¿Habrá alguna continuación del 
juego Luigis Mansion o Super 
Mario Sunshine? 
Espero que me puedas publicar las 
respuestas, te lo agradecería mu- 
cho. Hasta pronto y suerte con los 
virus que te persiguen. 
José Zapata Minor 
Vía correo electrónico 


Y vamos por las próximas 200, así 
que no te pierdas cada mes ésta, tu 
revista Club Nintendo. Déjame co- 
mentarte que tanto Twisted Metal 
como Medievil no pueden llegar 
a Nintendo a menos que Sony se 
vuelva licenciatario como Sega, 
pues dichos juegos son propios de 
la marca japonesa de igual forma 
que para Nintendo lo son Mario, 
Metroid o The Legend of Zelda. 


Bor cierto, los colores del Wii se 
srometieron incluso antes del lan- 
z=miento de la consola, pero tal pa- 
que Nintendo está reservando 
=== carta para después. Es extraño, 
cues por lo regular los tonos dife- 
entes salen a los pocos meses de 
= consola. Esperemos que no se 
zuede en simple idea y que real- 
mente salgan a la venta para que 
t= compres el que más combine 
tu sala. 
ves para que Ubisoft (en Amé- 
meca) se apiade de nosotros y nos 
cresente Soul Calibur IV en el Wii, 
onmero le tendría que comprar los 
c=rechos a Namco, pues estos últi- 
mos son los encargados de dicha 
*Fanquicia de peleas... imagínate 
27 combate entre Nightmare o 
Cervantes contra el maléfico y 
z=moniaco Raving Rabbid... eso 
legendario... pero fantasioso. 
Jor esperemos que Namco cai- 
2= en la cuenta de que el Wii tiene 
25 amplio posicionamiento del 
mercado y sería conveniente para 
zodos (a ellos por billetes verdes y 
= nosotros por jugar un título de 
pe eas de alta calidad) tener una 
=captación de SC que no tenga 
nada que ver con aventuras, sino 
com duelos cara a cara. 
32 nabía rumorado que sí existiría 
7 Luigis Mansion para Wii y es 
sgico pensarlo, pues el Wiimote 
se presta perfecto para controlar la 
=mpara y los movimientos del de 
cwerol y suéter verde. Sin embargo, 
Weyamoto y su clan no han soltado 
= una ligera pista, pero no duda- 
mos que pronto nos den la noticia, 
==" como lo hicieron al desvelar 
Pikmin 3. Respecto a Super Ma- 
ro Sunshine, se podría decir que 
=»olucionó a Super Mario Galaxy, 
2ues ambos parten de un punto 
conocido como Super Mario 64, 
que a su vez amplió su 
perspectiva para el in- 
édito Mario 128. Así 
que por ahora te 
recomiendo que 
juegues Super 


Mario Galaxy, es una experiencia 
única que realmente le sacó ven- 
taja al Wii. 


¡Qué hay, Dr. Mario! ¿Como estas? 
Bueno, primero vamos por las flo- 
res para que publiques mi carta (ja, 
ja, ja). No te creas, en serio aprecio 
el trabajo que hacen mes a mes 
creando la mejor revista de juegos 
de video, por eso los he seguido 
desde hace mucho y lo seguiré ha- 
ciendo. Esta es la primera carta que 
te mando y en verdad quisiera que 
la publicaras para que se mueran 
de la envidia mis amigos. 
1.- ¿Sabes si está programado un 
juego basado en la nueva película 
de Batman (The Dark Knight)? Es 
que estaría muy bueno, en espe- 
cial para los fans como yo. 
2.- ¿Cuándo saldrá el juego Rygar: 
The Battle of Argus?, pues en el 
número de agosto hicieron una re- 
seña del juego pero no lo encuen- 
tro por ningún lado. 
3.- ¿Para cuándo sale el Wii Motion- 
Plus y para qué sirve? 
Omar Manríquez 
Vía correo electrónico 


Tienes toda la razón, Omar. Noso- 
tros hicimos un reportaje previo 
de Rygar en agosto, pero recién 
Tecmo modificó la fecha de salida 
y ahora estará listo para la primera 
semana de diciembre; esperemos 
que la compañía no cambie nue- 
vamente la fecha, pues la verdad 
es un título que se ve bastante 
prometedor y que ya tiene años 
que no se publicaba una secuela 
para las consolas de Nintendo; de 
hecho, sería interesante que Tecmo 
se animara y también lanzara para 
Consola Virtual la primera entrega 
de Rygar. 

Con lo que respecta a Batman, se 
ha comentado que Electronic Arts 
estaría trabajando en un juego so- 
bre El Caballero de la Noche, ba- 
sado en la película de Christopher 
Nolan y, aunque no se dijo de for- 


> ¿Te acuerdas cómo se prometió que Red Steel tendria un 

completo control del movimiento de tus manos cuando 

nd y usaras la katana? Pues ahora será toda una realidad 
- con el Wii MotionPlus, que te dará una mejor 
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respuesta a cada acción que realices; volviéndose 
tan real se abrirán nuevas posibilidades para 
mejorar el gameplay de tus juegos favoitos. 


Tal vez el derroche visual no sea 
el mismo, pero sí podrían hacer 
una conversión de Soul Calibur 
para el Wii, mejorando un poco la ca- 
lidad de lo visto en el GameCube y con- 
servando el excelente gameplay 
que caracteriza a la franquicia. 
Silo hiciera Namco, los fans 
realmente estaríamos 
contentos, ¿o no?. 


ma oficial, ya casi, casi podríamos 
tomarlo como un hecho. Sería in- 
teresante vivir de forma interactiva 
las acciones de este dinámico 
personaje de los cómics, pues la 
cinta fue un rotundo éxito en ta- 
quilla y no sería descabellado que 
el juego le siguiera los pasos muy 
de cerca; mientras, te comento que 
puedes echarle un ojo a LEGO Bat- 
man, título con humor y grandes 
escenas de acción que te manten- 
drá entretenido como ha ocurrido 
con Star Wars e Indiana Jones. 
Wii MotionPlus es un accesorio 
que le pondrá mayor énfasis a los 
movimientos realizados a través 
del Wiimote, así podrás tener me- 
jor respuesta de los controles con 
respecto a los movimientos de 
tu muñeca y no tan acartonados 
como podrían resultar ahora, es 
decir, con este accesorio ya podrás 
realmente ver en pantalla cada ac- 
ción que realices con tus manos. El 
Wii MotionPlus, hasta donde se ha 
dicho, estará incluido junto con Wii 
Sports Resort, que saldrá a princi- 
pios del 2009. 


¿Cómo estás, estimado Doctor Ma- 
rio, sigues en busca de la princesa? 
Primero digo que ésta es la mejor 
revista que he visto en mi vida y 
ojalá que sigan así de buenos. Ten- 
go unas consultas pára ti, que ron- 
dan en mi mente: 
1.- ¿Para cuándo va a estar dispo- 
nible el juego Grand Theft Auto: 
Chinatown Wars? 
2.- ¿Es cierto que se van a lanzar 
dos juegos llamados The Conduit 
y MadWorld para Wii?; si es así, 
¿cuándo lo harán? 
3.- ¿Se puede jugar el título Rock 
Band sólo con los mandos del Wii, 
tal como ocurre en Guitar Hero, o 
únicamente se podrá jugar con los 
instrumentos especiales? 
Diego 
Vía correo electrónico 
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¡Qué tal, Diego! Por 
ahora la princesa ha esta- 
do cómoda en su castillo y puesta 
para lo mejor en los deportes del 
reino de los hongos, pero si en al- 
gún momento se le ocurre a Bow- 
ser secuestrarla de nuevo, pues 
tendré que ir en su auxilio como lo 
he hecho en más de dos décadas. 
Durante el pasado E3, en la confe- 
rencia de Nintendo se habló sobre 
la primera incursión - desde el GBA- 
de la franquicia Grand Theft Auto 
para Nintendo, la cual sería directa- 
mente para el Nintendo DS,aunque 
muchos hubiéramos preferido que 
llegara al Wii. En ese evento sólo se 
mencionó que está en desarrollo, 
pero no se han puesto en eviden- 
cia el gameplay o las opciones que 
tendrá; de hecho, todo indica que 
se estrenaría a finales de este año, 
pero no nos extrañaría que le den 
más tiempo para que quede un 
mejor juego que aproveche la con- 
sola y tenga tanta acción como sus 
similares en aparatos caseros. 

Es toda una realidad, The Conduit 
y MadWorld son dos de los títulos 
más prometedores para la consola 
de Nintendo (Wii) que tienen como 
fecha de salida tentativa el primer 
cuatrimestre del 2009; ambos se 
basan en conceptos y estilos dife- 
rentes, pero le darán mucho de qué 
hablar a los hardcore gamers, pues 
se estima que The Conduit podría 
ser una verdadera revolución como 
en su tiempo lo fue Metroid Pri- 
me, y MadWorld es tan sanguina- 
rio que será un éxito para quienes 
disfrutamos juegos como Killer 7 y 
No More Heroes, entre otros. 

Con Guitar Hero sí es posible jugar 
con el Wiimote, aunque es un tanto 
incómodo y no tardarás mucho en 
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Hay videojuegos que son atractivos por su 

seriedad, como Castlevania o Resident 

Evil, pero cuando combinas zombis con chicas 

en diminutos atuendos, estamos seguros que 
será un juego-botana que si bien no se ganará 
el puesto del juego del año, por lo menos si 


fuera de control. 


conectar la guitarra o comprar otra 
para el duelo de estos instrumen- 
tos, pero en el caso de Rock Band, 
allí sí es necesario que los tengas, 
pues de otra forma no podrás par- 
ticipar en la banda. 


¡Buen día, Doctor Mario! Primero 
que nada quiero felicitarlos por el 
gran trabajo que hacen mes a mes 
con la revista, y segundo, tengo 
unas dudas que últimamente no 
me dejan dormir. Bueno, mis pre- 
guntas son las siguientes: 
1.- Escuché que jban a sacar Gui- 
tar Hero: Metallica y Guitar Hero: 
The Beatles; ¿es esto cierto? 
2.- ¿Qué ocurrió con el juego Tony 
Hawk Proving Grounds para Wii? 
¿Se canceló su salida o aún sigue 
en pie? 
3.- ¿Cuándo saldrán los juegos Fa- 
tal Frame 4 y OneChanbara? 
André González 
Vía correo electrónico 


Gracias por tus comentarios, An- 
dré. Esta revista la hacemos con 
todo el gusto y emoción para que 
se diviertan e informen cuando la 
leen. Comencemos con una de las 
bandas clásicas del Heavy Metal, 
por supuesto me refiero a Metalli- 
ca, quienes han brillado en los es- 
cenarios durante décadas e incluso 
se publicó una de sus canciones 
(ONE) dentro de la track list de 
Guitar Hero lll: Legends of Rock. 
Esta banda podría llegar a tener su 
propia versión de Guitar Hero, tal 
como lo hiciera Aerosmith, según 
se ha comentado, pero de concre- 
tarse, llegaría posterior a World 
Tour, abriendo nuevas posibilida- 
des, pues podría aprovechar la va- 
riedad de instrumentos para que le 
demuestres a James Hetfield que 
no sólo Avril Lavigne puede hacer 
covers de sus canciones. 

Por otro lado, la cuestión de The 
Beatles es un tanto más compli- 
cada, pues depende de un común 
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te mantendrá entretenido mientras emulas los 
movimientos de las espadas con el Wiimote y 
despedazas (en bikini) a una horda de zombis 
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acuerdo entre los poseedores de 
los derechos de las rolas e imagen, 
así como de Activision, quienes son 
los dueños de la licencia del juego; 
de concretarse, sería todo un éxito 
y representaría ventas estratosféri- 
cas (aún más) para ambas partes. 

Continuando con Activision, Tony 
Hawk Proving Grounds salió hace 
un año para Wii y Nintendo DS y 
realmente no fue una de las me- 
jores entregas del astro del skate- 
boarding, así que esperemos que 
éste o el próximo año retomen la 
franquicia para sorprendernos con 
algo que nos haga volver a sentir la 
emoción de este deporte extremo. 
En cuanto a Fatal Frame: Mask 
of the Lunar Eclipse (que seria la 
cuarta entrega de la franquicia de 
horror), ya está disponible en Ja- 
pón y es una de las opciones más 
atractivas para el Wii; para América 
se tiene contemplado hacia finales 
de año, pero no hay fecha definiti- 
va, no obstante, te recomiendo que 
juntes tus quincenas porque será 
uno de los mejores y más escalo- 
friantes títulos para el Wii... y cómo 
no, si en su desarrollo y supervisión 
están involucrados tanto Grassho- 


oper como Nintendo y Tecmo. Por 
último,OneChanbara:BikiniZom- 
bie Slayers (ya con el puro nombre 
suena cómico) está en manos de la 
compañía D3 Publisher y su salida 
se estima para los primeros meses 
del 2009. 


¡Qué tal, Doctor Mario! ¿Ya te ol- 
vidaste de Brawl o sigues dándole 
guamazos a Sonic? ¿Cómo está 
Link? ¿La vida de Chrono en el 
anonimato (parcial) sigue bien? Ya 
voy a las preguntas. 
1.- Hablando de Chrono, escuché 
que iba a volver para el Nintendo 
DS. ¿Rumor, mentira o verdad? 
Estoy acostumbrado a conseguir 
juegos antiguos y aún no derroto 
a Lavos (pero me falta poco) y me 
encanta. Tengo vocación de actor, y 
a veces personifico a Magus. 
2.- Supe de un videojuego del esti- 
lo shooter de Iron Maiden. ¿Es ver- 
dad? Si es así, ¿salió para Nintendo? 
Soy fan del grupo y lo único que 
he visto de ellos en la Gran N es 
The Number of the Beast en Guitar 
Hero lll: Legends of Rock. 
3.- Otro rumor que escuché: ¿es 
verdad que la guitarra de Guitar 
Hero lll no es compatible con 
Rock Band? Sería una real desgra- 
cia para mí. 
Ernesto Roldán 
Vía correo electrónico 


Para nada, mi estimado Ernesto. 
Nunca me he cansado de participar 
en las batallas campales que se or- 
ganizan aquí en la editorial, y claro, 
cuando peleo contra Sonic es tan 
épico como aquel combate entre 
Neo y Smith... o el de El Santo con- 
tra Blue Demon. ¿Chrono en anoni- 
mato? Mmm, eso sí lo dudo y me- 
nos ahora que pronto se estrenará 
el remake de Chrono Trigger para 
Nintendo DS, ya oficial, confirmado 
y listo para explotar la capacidad 
de la doble pantalla, aunque eso sí, 
conserva el estilo gráfico y sonoro 
de los 16 bits. Sin embargo, es una 
verdadera pieza de colección para 
los fans con multifinales e historia 
que te dejará sin aliento; espere- 
mos que Square-Enix se ponga las 
pilas e incluya el final adicional, así 
como los full motion videos que se 
vieron en el remake de Play Station 
hace algunos años. 

En efecto, así como Aerosmith, Me- 
tallica y otras bandas, Iron Maiden 
también tuvo su propio videojue- 
go de acción en primera persona 
para PC en 1999 al que nombraron 
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Ed Hunter, pero créeme, es tan 
malo que no me sorprendería que 
ni a los fans les gustara. Lo único 
bueno es el soundtrack que incluye 
temas como Number of the Beast, 
Be Quick Or Be Dead, Iron Maiden 
(Live) y muchas más. Esperemos 
que si planean un regreso al esce- 
nario virtual, lo hagan más como 
forma de banda en Guitar Hero, 
pues los juegos de acción no se les 
dan tan bien. En cuanto a la guita- 
rra, es totalmente cierto; al menos 
para Wii, no existe una compatibili- 
dad de periféricos entre Rock Band 
y Guitar Hero, es una lástima, ¿no 
crees? Pues ambos comparten el 
mismo estilo y concepto. 


Síguenos enviando tus dibujos para 
la sección Galería. Realiza tu mejor 
esfuerzo para que ganes el recono- 
cimiento del mejor del mes 


Arte en sobre: 
David Acosta; San José Iturbe, Guanajuato. 
Felipe Hernández; Vitacura, Chile. 
Mauricio Medellin; Monterrey, Nuevo León. 
Israel Araujo; Méxicali, Baja California. 
Jgnacio Monsalve; Antofagasta, Chile, 
Nallela Chávez; Monclova, Coahuila. 
Ignacio Cariman; Santiago, Chile. 
Carlos Solórzano; Tegucigalpa, Honduras. 
Eduardo Bor; Guatemala, Guatemala. 
Junior Muñoz; Guauanajuato, Guanajuato, 
Esteban Millas; Santiago, Chile. 
Antonio Espinoza; Cd. Juárez, Chihuahua. 
César Navarro; San Nicolás de los Garza, NL. 
Omar Vargas; Caracas, Venezuela. 

e] 


N 
El rombo de la portada 
Wario nos echó una mano. 
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Imágenes y Tips 
Servicio sólo para México 


CLUB NINTENDO 21111 Si quieres tener en tu celular las imágenes de Club Nintendo , estos son los pasos a segui? 
1 Desde tu celular, ingresa al menú de mensajes escritos. 
2 Escribe: CT FOTO “clave” y envíalo al 31111 


Suscribete a nuestros servicios y recibirás durante un mes en tu celu- 


far los mejores tips diariamente de diferentes juegos. Ejemplo: 
Sigue estas sencillas instrucciones: qa 
1 Desde tu celular, ingresa al menú de mensajes escritos. ENO NIN TES xgO) ct yan FOTO 
2Escribe: CT NIN y envíalo al 21111 : cas 3 
] 
0443 0444 0445 
al "Number 
31111 


OTH.GCN.Para 
tener bumper 
carts 2... 


cm 
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0448 0447 0448 
Sólo para celulares GSM con WAP configurado. El formato de las imágenes puede variar 
ligeramente de acuerdo con el modelo de celular. 


as inctriucciones Lleva tu logonombre de Club Nintendo en tu celular, estos son los Ejemplo: 
teresa al menú de mensajes escritos pasos a seguir: 


1 ular, Im : p A o Envía "ABC 
NIN y ent a A E do menú de mensajes escritos. CT LOGOCOLOR 
, R + “dave” + “tu nombre” y envíalo al 31111 0454 
mos Precio por imagen: $15 con IVA incluido bi 
30] + . rr Sólo celulares GSM con WAP configurado. $15.00 al omoer 
pe Consulta lista de nombres en: saincluido 
CTA 811 3 plat = esmasmovil.com 
nivel 8... Aplican restricciones. 
ARTURO 
$ Edo qe ENS 
Over the Hedge (GCN) One Piece: Unlimited Adventure (Wi) T 
Adventures of Lolo 2 (Wii/CV) Elebits (Wii) 
Bases Loaded (Wii/CV) Harry Potter Quidditch Match (GCN) 
F-Zero X (Wii/CV) . Medal of Honor Heroes 2 (Wii) , WES 
My Pokemon Ranch (Wii Ware) Guitar Hero 3: Legends of Rock (Wii) [NINTENDO 
0453 
CLAVE | TONO CLAVE GUILLERMO 
Congratulations CONGRAT Secret Level LEVEL CLUB» +. 
Mortal Combat WOMBAT | Start your engines STARTI NINTENDO 
Game Over OVER Try Again TRY 
Highscore SCORE Winner WINNER 


A rontenido. O E E O ES US a E aci El contenido debe ser compatibie con tu celulae Verifica "compatibilidades” en warm. esmasmovil 
com. Marcaciones, “claves a daa Ca contenido puede variar de. ada congestión en la sed del operador de telefonía celulas. Estos servicios Son inicamente de toda us0 es excursia del 
en asclaves enviadas. tanta de A 


Para este fin de año habrá varias opciones 
interesantes para los poseedores de un 
Wii, de entre las cuales el nombre de Mad- 
World, producción de Sega, suena fuerte 
para perfilarse dentro de los más vendidos 
gracias a su estilo tan particular de Cell Sha- 
ding acompañado de una historia madura; 
sin embargo, las escenas de violencia que 
se han difundido durante las últimas sema- 
nas han causado revuelo en algunos países, como es el caso de Alemania. 


En el país europeo no se contempla la salida 
de este juego en un futuro cercano, de he- 
cho,es muy difícil que lo haga;la explicación 
que se ha dado es que la violencia mostrada 
es excesiva, situación que ya se había vivido 
antes con Manhunt 2 para la misma conso- 
la, pero ahora vemos muy complicado que 
Sega decida editar su contenido para que 
sea aprobado por el mercado teutón. 


La violencia siempre será un tema que despierte controversia, sin embargo, consideramos 
que la obra de Sega no usa la violencia como estandarte para vender su juego, al contra- 
rio, se nota el gran trabajo que han venido desarrollando, dejando claro que la calidad del 
juego, así como su justificación, se encuentran en otros apartados como el jugable. Habrá 
que esperar para ver en qué termina todo esto, ya que una vez prendida la mecha, puede 
traer las mismas consecuencias para otros países del Viejo Continente; por lo pronto, para 
América, las cosas están en calma total. 


La apuesta de EA para fin de año 


¿Recuerdas Play Ground, un título de minijuegos al estilo Wii Sports que lanzara EA 
hace algunos meses?; pues bien, su modo de juego agradó tanto que piensan lanzar un 
proyecto similar; su nombre será Celebrity 
Sports Showdown, el cual seguirá las mis- 
mas bases jugables de PG, con el añadido 
de contar con estrellas famosas. 


Por su temática, se ha comentado que será 
muy accesible para cualquier jugador, ade- 
más de que se ha trabajado en la experien- 
cia, logrando que sea de lo más divertido 
en juegos party que se hayan visto, lo cual 
no tenemos duda que ocurra. 


Las celebridades que podrás seleccionar en 
este juego son sumamente famosas, como 
es el caso de Avril Lavigne, Nelly Furtado, 
Mia Hamm o Fergie, entre muchas otras 
que se van a enfrentar en las diferentes ac- 
tividades que se han incluido, de las cuales 
destacaríamos tiro con arco, carreras y vo- 
leibol, además de disciplinas al estilo “Los 
Gladiadores; donde deberás atacar a tu 
oponente con bates forrados con plástico. 
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Llega a Wii una 
nueva propuesta 


Han pasado ya varias semanas desde 
el E3, pero las buenas noticias no han 
dejado de sonar, pues resulta que 
la compañía Deep Silver ha confir- 
mado a medios de Estados Unidos 
que se encuentran trabajando en un 
proyecto bastante ambicioso, el cual 
será exclusivo para Wii. El nombre del 
juego es Cursed Mountain y perte- 
necerá al género survival horror, pero 
incorporando nuevos elementos. 


La historia que nos presentará será 
la siguiente: un alpinista joven y con 
poca experiencia se da a la tarea de 
subir una montaña, pero algunos 
días después de comenzar su trave- 
sía pierde contacto total con todos 
sus conocidos, por lo que su her- 
mano se dispone a ir a su rescate, 
sin saber que la verdadera pesadilla 
está por comenzar, ya que la monta- 
ña que deberá explorar se encuentra 
bajo una maldición. 


Según el equipo de desarrollo, Cur- 
sed Mountain será uno de los juegos 
que más explote el hardware de Wii, 
logrando grandes efectos visuales, 
que recreen una ambientación como 
pocas veces se haya visto, lo cual es 
la principal preocupación del equipo 
desarrollador: generar sensaciones 
de soledad y terror. 


Aunque no se ha comentado mu- 
cho de los controles, tienen que ser 
una parte importante de la aventura, 
pues de lo contrario el hecho de que 
sea exclusivo para Wii carecería de 
valor; sólo nos resta desearle suer- 
te a los desarrolladores en este 
juego, tiene todo para ser un 
grande de la consola; oja- 

lá así ocurra. 


MEDIO INFORMATIVO 


La música sigue dando de qué hablar en el NDS y Wii 


Hace cuestión de tres meses, Guitar Hero On Tour se convertía en uno de los 
juegos más solicitados para el Nintendo DS, debido a su innovadora propuesta 
musical donde mediante un pequeño periférico y la pantalla táctil, se podía simular 

a la perfección el tocar una guitarra; pues bien, fue tanto su éxito y aceptación que una 
secuela era algo lógico, aunque creemos que nadie se la esperaba tan pronto, pero 
debido a la euforia que generó, no nos extraña. 


En el pasado E3 se mencionó Guitar Hero On Tour Decades para la portátil, pero no se 
dijo mucho respecto a sus tiempos de lanzamiento, sin embargo, desde hace poco se ha 
manejado la posibilidad de que aparezca a finales de este 2008, lo que representaría sólo 
medio año de distancia entre el lanzamiento de la primera versión y esta segunda parte. 


Aunque no se ha comentado acerca de los temas que incluirá, se cree que contenga 
una oferta mayor de canciones, repartidas en diferentes etapas de la música mundial. 
Lo que ya se ha dado a conocer son las imágenes del título en cuestión, donde se nota 
que seguirá el mismo estilo; no ha cambiado mucho, salvo en algunos detalles como la 
barra de energía, que ahora tiene el aspecto de un micrófono, haciendo énfasis en que 
debes gritar para activarlo. 


Pasando ahora a lo que será Guitar Hero 
World Tour para Wii, se ha hecho oficial 
que los jugadores podrán usar a los Mii 
que hayan creado para que aparezcan 
tocando en el escenario los diferentes 
instrumentos con los que cuenta el títu- 
lo, un detalle curioso que comienza a dar 
puntos extras a la consola de Nintendo. 


Nueva dimensión para el terror 


De entre las series que a pesar de la competencia en los locales de Arcadia, siempre se ha 
mantenido en los primeros lugares, tenemos a House of the Dead, un shooter en primera 
persona desarrollado por Sega, que representó un gran avance en el género a principios 
de los años 90, fecha desde la cual se ha convertido en un ícono gracias 
a sus excelentes secuelas, las cuales pudimos disfrutar en Wii 
hace tan sólo unos cuantos meses en una recopilación que 
apareció para la consola de Nintendo, que gracias al Wii- 
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Precisamente hablando de las adaptaciones para Wii, fue tanto su éxito, pero sobre todo lo bien que se 
adaptaban al control de la consola, que Sega decidió recompensar a los usuarios de este sistema con 
una nueva entrega, pero no un remake de sus anteriores trabajos en Arcadias, sino con una edición ori- 
ginal que siguiera la línea de la serie HOTD, por lo que han anunciado que está en desarrollo un nuevo 
capítulo titulado House of the Dead: Overkill. 


El juego será exclusivo de Wii, por lo que hará un gran uso de sus posibilidades jugables, sobre 
todo en lo que a precisión se refiere al momento de simular los disparos. No se han 
dado muchos detalles de la historia, pero por lo que hemos visto, creemos que 
en esta ocasión será un poco más oscura, con criaturas más extrañas en su 
diseño como las que podemos ver en las imágenes, aunque claro, nunca 
olvidando a los zombis, que son pieza clave para el éxito de esta serie. 


Su fecha de salida está prevista para el año próximo, tal vez 
por marzo, aunque habrá que esperar un anuncio oficial; 
de cualquier forma, estaremos al pendiente sobre todo 
lo que se comente acerca de este nuevo House of the 
Dead para informarte en siguientes ediciones. 


Mario Bart Miri 

Han pasado varios meses desde el lanzamiento de Mario Kart Wii, pero los jugadores no 
pierden ni un poco de interés en este juego, pues la diversión no se limita a la acción local, 
sino que puedes competir contra el mundo como ocurrió por primera vez en el NDS. Sin 
embargo, en esta ocasión la perspectiva es mucho mayor, los escenarios tienen la locura 
necesaria para sorprenderte continuamente, así como el apoyo de los ítems para hacer sufrir 
a tu rival, claro, también se retoman los clásicos atajos que son toda una sensación para los 
jugadores experimentados y un reto adicional para los novatos. 
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Es bomic Unleashed (ii) 

El ícono de Sega vuelve a sus raíces luego de probar di- 
ferentes modos de juego, que incluyeron el tenis, pinball y 
hasta RPG, pero los fans estaban ansiosos del tradicional 
estilo de correr a grandes velocidades. Así que ya podrás 
vivir esas emociones y liberar tu adrenalina en cada uno de 
los escenarios principales. La historia involucra al archirrival 
s de Sonic, el maléfico Dr. Eggman, quien ha diseñado una 
nueva arma que corrompe el poder de las esmeraldas, con el fin de usar el suyo y enviar un rayo 
directamente al centro de la Tierra, que la dividiría en pedazos. Así que el erizo azul tendrá como 
misión usar su poder y el de las esmeraldas para detener los siniestros planes del Dr. Eggman. 


ud bar lara: The Force Unleashed Wi 


| La creciente euforia por Star Wars sigue dando de qué ha- 
blar: por un lado, con la proyección de su más reciente cinta 
animada y ahora con un videojuego que describirá las accio- 
' nes del aprendiz de Vader. Aquí tomarás el rol de Starkiller, 
un poderoso guerrero que utilizará la fuerza para competir 
¡ en contra de los Jedi, siendo una de las pocas veces que 
estarás del lado oscuro. Lo interesante es la posibilidad de 
emplear los controles del Wii para realizar las acciones del personaje, tanto el uso del sable láser 
como los poderes físicos de la fuerza. Gráficamente te mantendrá inmerso en el Universo de Star 
Wars, con escenarios fantasiosos repletos de peligros. 


y 
4 Cuoer Emash Eros. Eraul (ii) 


Pocos son los juegos de Nintendo pertenecientes a la ca- 
tegoría de peleas, pero con SSBB, tenemos fiesta para rato. 
Se trata de un juego con comandos simples que te permite 
liberar toda la acción necesaria para pasarte un excelente 
rato con tus amigos; además, la opción de cuatro jugado- 
tres ofrece un reto sin igual. Esta misma emoción la podrás 
experimentar cuando te conectes a Internet y compitas en 
contra de usuarios de todo el múindo, midiendo tu potencial y descubriendo nuevas formas de 
ataque. Son más de 30 personajes que podrás elegir, muchos de ellos clásicos de Nintendo y otros 
como Sonic y Solid Snake que entran al evento como invitados especiales. 


£ Giuitar lero an Taur (MDE) 

Una vez que tengas en tus manos el Guitar Grip (accesorio 
para adecuar el estilo de juego de casero a portátil), comen- 
zará la pasión por la música de Guitar Hero, con más de 25 
canciones que van desde lo ochentero, hasta lo contemporá- 
neo. Temas como This Love, de Maroon Five, o La Grange, de 
2Z Top, estarán incluidos para que demuestres tu habilidad 
artística y de reflejos. A diferencia de la versión casera, aquí 
sólo tendrás cuatro botones, pero no creas que ello lo hace más fácil, pues los solos de guitarra 
en la máxima dificultad serán todo un reto para tu coordinación con el Stylus (incluido) y dedos. 
Recuerda que estaremos esperando tus récords para la sección Retos. 


12 TOP 10 


La franquicia de Madden ya está en su vigésimo aniversario y su historia se ha visto 
en múltiples consolas de videojuegos, siempre demostrando la calidad de su juego y 
compitiendo en contra de sagas tan populares como NFL Quarterback Club. Muchos 
piensan que este tipo de juegos no son más que una actualización año con año, pero 
aquí se demuestra que los desarrolladores siempre tratan de darte una nueva cuali- 
dad, pues en esta ocasión podrás ser testigo del All Play, modalidad que llama a todo 
tipo de jugadores sin importar si son todos unos conocedores del futbol americano o 
no, haciendo uso de los controles de Wii para experimentar un estilo de juego más 
completo y realista que en otras consolas. 


7 LEGO Inpiana Janes (Win 

Los LEGO ya se están formando un renombre en los videojuegos, iniciando con la 
popular franquicia de Star Wars y ahora continuando con Indiana Jones para apro- 
vechar la reciente cinta del arqueólogo más aventurero. Cabe mencionar que se trata 
de un videojuego que te presenta las tres primeras películas en modalidad resumida, 
corregida y aumentada... en humor. Aquí podrás jugar solo o con algún amigo más, 
seleccionando una gran variedad de personajes con habilidades únicas y específicas 
que te ayudarán en ciertas partes del juego. Reúne los tesoros ocultos en los escena- 
rios y consigue desbloquear nuevos elementos que ampliarán tu misión. 


2 Naruto: Bathar the Minia (NE) 

Hace algún tiempo, pudimos ver la primera historia de Path of the Ninja para Nin- 
tendo DS, donde se alejaba del concepto de peleas para ofrecerte un juego de aventu- 
ra con toques de RPG que mostrara a los personajes de Naruto; ahora, con la secuela, 
tendrás ese mismo estilo de juego, pero con la peculiaridad de poder elegir a persona- 
jes tanto villanos como héroes, así como ser participe de una historia inédita que fue 
diseñada en exclusiva para el Nintendo DS, mostrándote detalles que no se han visto 
ni en el anime ni en los mangas. Gráficamente ho es una revolución, de hecho luce 
algo sencillo, pero se compensa con la trama, gameplay y la variedad de personajes. 


3 Super Mario Elussere MIT 

Para ser honestos, el primer intento de Mario y sus amigos en el rey de los deportes 
no fue tan espectacular como lo ha sido en otras ocasiones (soccer, tenis), sin embar- 
go, se nota que en Nintendo ya identificaron las fallas y en esta entrega supieron me- 
jorarlas para no hacer un juego tan monótono o aburrido, En primer lugar, ya podrás 
invitar a tres de tus amigos más para iniciar el partido, punto a favor, pues antes sólo 
se podía jugar hasta con dos personas simultáneamente. La dinámica en el diamante 
se vuelve más ágil y reúne a distintos personajes con poderes únicos y situaciones 
inverosímiles que dan el toque de fantasía necesario. Lo único malo es la falta de 
conexión a Internet, pues sería idóneo para competir contra el mundo. 


10 de Elah dir 

Nacido hace algún tiempo para la PC, de Blob se ha colocado como uno de los jue- 
gos más atractivos de los últimos tiempos; su simpleza y entretenimiento hacen que 
jugadores pequeños o experimentados se pasen horas frente al monitor disfrutando 
de una ciudad monocromática a la que tienen que llenar de vida y color. Así, ahora por 
parte de THA llega al Wii, conservando las bases principales del juego e implementan- 
do nuevas opciones que podrán disfrutar hasta cuatro jugadores de forma simultánea. 
La historia no es innovadora, sin embargo, no será fundamental para que disfrutes del 
juego, pues su corazón es el gameplay, el cómo controlas a los personajes a través de 
mundos extensos que están siendo controlados por invasores alienígenas. 
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Más que palabras ces. Agradecemos el apoyo a Televisa 


Por Toño Rodríguez 


ys 1 Para esta edición de Lognin tengo bastante información acerca de los eventos que 
Wii | se llevaron a cabo en diferentes países, así como de la próxima realización del 
¿ Electronic Game Show en la ciudad de México durante este octubre. Retomamos en 

esta ocasión la recomendación del mes con el divertidísimo título Wario Land Shake 
It!. Y buenas noticias para los seguidores de la serie Pokémon, ya que Nintendo lanza 
una nueva versión de Nintendo DS con 'Mypá0anes de los BSESDIAlES: 


De nueva a cuenta e en n Panamá la edición NEX 2008 


Por segunda vez consecutiva se llevó a cabo la "Nintendo Experience", con lo mejor de la 
compañía y de algunos terceros que se sumaron al evento de Nintendo para Latinoamérica. 
Después del gran éxito que tuvo NEX 2007, los organizadores decidieron continuar con el 
proyecto para este año; en unas páginas más adelante encontrarás todos los detalles de este 
show diseñado para los retailers y medios latinos del continente. 


Es para destacar que los juegos que llevaron las compañías a NEX fueron los presentados 
durante el E3. De los que más llamaron la atención fueron Wii Music, FIFA 09, Wario Land 
EE d+ =w Shake It! y Rayman Raving Rabbids 2, entre otros. 


cas m ás famosos 
legos regresa a Sus 
la nueva entrega de 
lario Land. aparece otra vez 

| en el Wii, pero al a emprende una 
aventura al más ala A a e 


E 
| 


la case 
a des 
10 > ya est 14 disponible! 


El Nintendo DS tiene una nueva edición 
limitada dedicada a Pokémon 


Desde el día 17 de agosto los seguidores de la serie pudieron adquirir este 
sistema de doble pantalla en color Onyx y con detalles alusivos a los per- 
sonajes Dialga y Palkia. Pero eso no es todo, este paquete incluye un DVD 
con especial animado dedicado a Pokémon Mystery Dungeon: Explorers 
of Time y Darkness, basado en la historia de los dos últimos títulos de 
Pokémon, además de un estuche para la consola y un póster de colección. 


¡Ni un ponchipaquete mejora esta opción! Si eres fan de Pokémon segura- 
mente esto ya está (o estará pronto) en tus manos. Realmente vale la pena 
por todo lo que nos llevamos en una sola entrega. 
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La "Games Convention" 
de Leipzig, Alemania 


El show más importante de Europa dedicado a 
los videojuegos es sin duda el que se desarrolla 
en Alemania en agosto, del 19 al 23 para ser más 
exactos. En él encontramos la presencia de más de 
300 compañías exhibidoras entre las cuales están 
las más reconocidas como Electronic Arts, Eidos y 
Ubisoft. La afluencia en esta convención superó en 
múmero a la del año pasado; para esta edición la 
cantidad fue de 203,000 visitantes superando por 
mucho la del 2007, a la que asistieron 185,000. 
También el espacio del piso de exhibición ha ido 
creciendo en cada edición, pues más compañías se 
suman a este evento europeo. 


Los actores de las películas de 
Harry Potter, James y Oliver 
Phelps estuvieron en EA che- 
cando la versión Wii del juego. 


Esta exhibición tiene un con- 
cepto muy variado, ya que el 
contenido que ofrece es para 
diferentes segmentos. Aquí 
se pueden hacer negocios, se 
escuchan conferencias de los 
desarrolladores y se muestran 
las novedades al público. El 
éxito de la "Games Convention" 
ha sido debido en gran parte a 
esto, y seguramente la edición 


del próximo año será mejor. 
FOTOS EFE 
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La cita será los días 24, 25 y 26 de 
octubre en el lugar mencionado. Nos 
comentan que este evento tendrá un 
formato totalmente renovado, aten- 
diendo y pensando en los consumi- 
dores, la prensa y en las actividades 
de negocios que se presentan. 


El programa "Toma el control" 
continúa siendo parte importante 
del evento; al comprar productos 
en el mercado formal tendrás tus 
recompensas, durante y dentro 
del show tendrás acceso a zonas 
exclusivas, además “de un des- 
cuento de entrada. 


Si quieres más detalles visita. la 
página oficial del EGS. 
www.electronicgameshow.com 


Envía: CN JUEGO +"clave" al 91111 
Ejemplo: CN JUEGO ZUMZUM al 91111 


Costo por juego:$30 con IVA incluido. 
Tu celular debe ser compatible y tener WAP configurado. 


«rr 


E 


e 


DRAGONIA 


Trabalenguas 


la revista 


¿Quieres conocer lo último en tips 
y ser un mejor jugador cada día? 


Envía CN NIN al 61111 


¿Estas dispuesto a repetirlos? 
Practica y reta a tus amigos. 


Envía CN TRABA al 61111 


Costo por mensaje:56 con IVA incluido. 


Chistes Bromas 


Poemas 


Alégrate y alégrale el día a ¿Estás aburrido y quieres diversión? 
alguien más... ¡Te morirás de risa!. Ríete a carcajadas. 


Envía CN CHISTE al 61111 Envía CN BROMAS al 61111 


Recibe los poemas más 
románticos para conquistar. 


Envía CN POEMA al 61111 


Curioso Destreza Preguntas 


¿€res de esas personas que quieren Recibe y contesta preguntas de 
comprobar sus conocimientos? destreza mental. 


Envía UN CURIOSO al 61111 Envía CN DESTREZA al 61111 


Recibe preguntas y respuestas 
que seguro te sorprenderan, 


Envía CN PREGUNTAS al 61111 


Envía: CN FOTO +"clave" al 31111 Ejemplo: CN FOTO PUCCA2 al 31111 


Costo por imagen:$15 con IVA incluido. 


PUCCAG PUCCA? PUCcAs PUCCA9 PUCCATO PUccAl2 


S— A A — 


Contenido 
exclusivo 


Tono real + Foto NIN TONU» J para México 


ANYE MET JA 


a punto de orar / Le Rieleros del norte. 


Los temerarios. 


Uoro por / Eique olesis 


Gold Digger Amor gitano 
Kanye West Alejandro Fernández 
Clave: GOLD Clave: GITANO 


pants 3 


Esos celos Volverte a ver Rompe 
sata Fernández Juanes Daddy Yankee 
Ti CELOS Clave: VOLVERTE Clave: ROMPE 


Cumbia sobre el río 
Celso Piña 
Clave: RIO 


Se de agua dulce ug ; 
Juanes Honye West l 
Clave: GOTAS Clave: STRONGER 


La culebra / Banda Machos.. 


ab ries: 


La loca / El trono de México......... 


Adiós gallo de oro / Cadetes. 
Un libro nuevo / Cadetes 
Raquel / Grupo Peligro, 


La gordita / Grupo 


] Y tú / Los Valle... 
Pobre diablo Caminando €l eco de tu voz noY ya me voy No te me acerques n 
Emmanuel hacia atrás Playa Limbo Konay Garcia. Cosquilleo / CObalgatA..... 0 
Tar POBRE Jumbo Clave: €CO Clave: HOYYA ES] Sólo pienso en ti / Cielo Durar nguens 


Clave: ATRAS 
m=racciones para descargar combo 


Envía: CN COMBO +"clave" al 91111 
Siemplo: CN COMBO ADO al 91111 | 


Tarz por combo:$30 con IVA incluido. Un tono real es un fragmento de la canción. á 
Ta arañas debe ser compatible y tener WAP configurado. 


Ahora es / Wisin € Yandel.............. 
Ella me levantó / Daddy Yankee. 
Impacto / Daddy Yankee... 
Anda sola / Don Omar.. 

Pásame la botella / Match 
Mi dulce niña / Kumbia Kings. 


Coolo / Plica 


> Envía: CN FOTO +"clave" al 31111 
Í MER), Ejemplo: CN FOTO CYB2 al 31111 


| Costo por imagen:$15 con IVA incluido. 


Reggaeton Latino / 


Omar. 
Atrevete te, te / Calle 13....... e. 


[NICK 


Danny Phantom / Nickelodeon 
Dora la Exploradora / Nickelodeon 
Aventuras en pañales / Nickelodeon. 
Bob Esponja / Nickelodeon...... 
Jimmy Neutrón / Nickelodeon 
Hey Arnold / Nickelodeon.. 


MONOFÓNICO 
cout CN MONO + "la clave de la canción” + “marca de tu celular” al 31111 
: CN MONO VIVÍ NOKIA 
POLIFÓNICO 
CN POU + "la clave de la canción” al 31111 Ej: CN POLI VIVIA 
4 lar debe tener WAP configurado. 
Costo por tono:$15 con IVA incluido. 


responsable del contenido, 
psc encabcesos celular, Estos servicios son 
ir real eto ot a aid corri ner e de sn cnc, 
se reactivan automáticamente. Para cancelar seca Unefon envía CANCELAR al Situ celular es de 
oleo endo actina 


ropas Dr daemon Emb y Ss Nora Gro 


personajes ficticios y todos os ii Gómez Bouñosó, de ala els rt Eo lit 4 Dn 
rechos Reservados 2007. E son comercializados bajo Licencia otorgada a My Alert, S. de RL. de C.V:2; 2006 Viacom Internaflonal Inc. todos los derechos reservados, Nickelodeon (TM). Atención a Clien 
06 700 3333, 


as isa SA de CVELCHAVOS, su logotipo, 


ESA 
2 
y 


El género de los Survival Horror cada vez cobra mayor 
fuerza en el medio; obras como Resident Evil o Alo- 
ne in the Dark llegan a tener millones de fanáticos, 
pero una de las más populares gracias a la tensión 
que llega a generar es la de Fatal Frame, serie que 
desde hace algunos años ha cosechado muy buenas 
críticas y por fin hará acto de presencia en una con- 
sola de Nintendo, el Wii. 


Oir DR +74 
E 
Mo. 
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MAI DIA FRaA— e L i 


Al terminar el juego te va dar grandes extras, como 
este traje bastante conocido. 


Por su contenido tan agresivo, no es recomendable 
para menores de edad. 


Debemos decir que el miedo que genera este juego es constante, no como en otros juegos donde aparece algún 
ser haciendo ruido y por eso saltamos del asiento, no, aquí cada instante estaremos bajo tensión, todo gracias 
a la excelente atmósfera que se ha creado, que en muchas ocasiones te hará detenerte antes de dar la vuelta en 


un pasillo o entrar a un cuarto. 


Pasando a lo que son los gráficos, son simplemente 
espectaculares, con un gran trabajo en los detalles y 
texturas, dando la impresión de ser una película de 
terror japonés, pero resaltaríamos el movimiento de 
objetos como cortinas o la ropa de los personajes, son 
realmente perfectos, combinando de forma ideal con 
la música, la cual, por cierto, tiene un tema cantado, 
Call My Name, el cual, es sencillamente espectacular, 


esperemos que de llegar a América se mantenga intac- 


Detalles como el reflejo del espejo, dejan claro el gran 
trabajo técnico que realizaron en este juego. 


to o lo adapten de forma correcta. 


18 PREVIO 


El terr egresado 


Fatal Frame es uno de los juegos mejor cuidados 


de Wii en su desarrollo; basta ver las imágenes para 
darse cuenta de ello, es un título de esos que por 
ningún motivo te puedes perder, el único problema 
hasta ahora es que no tiene fecha para lanzamiento 
planeada para América, aunque tomando en cuenta 
su fama y que sus anteriores versiones sí han visto 
la luz en nuestro continente, no dudamos que pron- 
to se den detalles al respecto, ya que es una entrega 
memorable que todo mundo debe conocer. Te vamos 
a mantener informado de todo lo que ocurra en rela- 
ción con Fatal Frame, así que mantente pendiente 


de nuestras futuras ediciones. 


ru 


Chrono Trigger ¡NINTENDOD)S 


Square Enix 


Zazono Trigger es uno de los juegos mejor elaborados de todos los tiempos; representa la perfección en el Pide al tiempo que vuelva 
z=nero RPG, una obra que a pesar del tiempo (más de una década de su lanzamiento) se sigue manteniendo 
=0 un referente para todos los creadores; no exageramos, eso y más significa Chrono Trigger, que apare- . 
A E : > , Actualmente, en un RPG, lo primero que llama la 
z originalmente para el Super Nintendo y que ahora, gracias a Square Enix, lo podremos disfrutar una vez ya ¿ : 
, atención son los gráficos, pero en el ya lejano 1995, lo 
===. o conocer en el caso de las nuevas generaciones. . 
que importaba era el argumento y gameplay, aspectos 
en los que Chrono Trigger destacaba por encima de 
cualquier título del momento, y no era para menos, 
pues en su desarrollo participaron personas como 
Hironobu Sakaguchi, Nobuo Uematsu y Akira Tori- 
yama, que dotaron a CT de una magia bastante espe- 
cial, que te hace jugarlo por siempre, no importando 


que ya conozcas lo que va a ocurrir. 


SEND ) 
PODIA TDS? 
E, MEOFEOREDEDS 
Es: AAN y 


Zamo todo buen RPG, el juego comienza en tu Los viajes en el tiempo empiezan en la pequeña feria 
szbitación, a punto de comenzar una gran aventura. que se desarrolla en el pueblo. 


La trama es compleja, no se trata de rescatar a una 
princesa o algo por el estilo, sino que debes salvar al 


universo entero controlando a Chrono como perso- 


naje principal, esto lo logras al viajar en el tiempo, 
que es una de las principales características del juego. 
En cada época que visites tendrás que cumplir algu- 


nos objetivos, pero lo mejor de todo son los compa- 


Trabajo en equipo ñeros que encontrarás, seres con motivaciones dis- 
; 56 tintas, pero que por alguna u otra razón te ayudarán 
Uno de los detalles que más diferenciaban a Chrono Trigger con | a completar tu destino. 


el resto de los juegos del estilo, es que empleó un sistema 
de batalla único para su tiempo, en el cual podías  ¿ Á S 
combinar los movimientos de los personajes en tu 

party para lograr un efecto devastador a tus rivales. 

Esto daba como resultado una gran posibilidad de 
combinaciones, pero no todas eran igual de efectivas con= 

tra todos los enemigos, dependiendo su tipo y los elemen- 

tos que usaras en tus combinaciones, la cantidad de daño 
variaba bastante, obligándote a que estudiaras muy bien a 

tus enemigos. 


Técnicamente será un juego que va a conservar el mismo 
aspecto que su versión para Super Nintendo, aunque quizá se 
agreguen un par de detalles en cuanto a los efectos de los po- z 
deres; la música por su parte, no tiene por qué cambiar, es sublime; S Desde el primer momento la historia maneja una gran 
pero donde sí esperamos que haya cambios es en el aspecto jugable, emotividad que te atrapa hasta terminarlo. 

donde lo más probable es que se implemente el sytlus para dar in- [4 

dicaciones o para incrementar tus opciones en los ataques. De lo ] Aventuras como la que estamos a unos meses de vi- 
nuevo que ya está confirmado, es una modalidad de juego en línea, vir, no pasan seguido en este medio. Chrono Trigger 
pero aún no se sabe si será para compartir el modo de historia, que 
sería lo ideal, o para algún tipo de minijuegos. 


es un clásico, que a pesar de que muchos ya lo cono- 
cen, se espera que en el Nintendo DS se vean mejo- 
rados varios aspectos, pero sobre todo que se aclaren 
algunas dudas que quedaron sueltas en la edición 


original. No lo puedes dejar pasar por nada, 


M0 Lucca es uno de los personajes más 
- relevantes de la historia; te ayduará 


Lo que nos espera para el mes de diciembre o su salida) es algo sorpre ; | Ni [/ N UNE) (a) 


Chrono Trigger volverá a ser un fenómeno, tal cual lo logró en el SNES, pero ahora, gracias a las ca- 
pacidades del NDS, podrá llegar a un número mayor de jugadores de todo tipo, acrecentando con esto 
su leyenda, que es sin lugar a dudas, de las más respetadas y valoradas en el medio. 


Costo $50 11.A. incluído. —Verlegales enla página: 9 


CLUB NINTENDO 19 


Después de un largo tiempo de espera, por fin podremos disfrutar del talento de la compañía inglesa RARE en 
el Nintendo DS, mediante su juego Viva Piñata: Pocket Paradise, un simulador virtual bastante entretenido, 
que supone una apuesta diferente en el mercado. Su fecha de salida está destinada para finales de año, pero 
conocemos algunos detalles que te comentaremos para que veas si valdrá la pena incluir este título en tu co- 
lección, además de que esperamos sea el primero de muchos títulos de RARE para el Nintendo DS, plataforma 
en la que no tienen problema para desarrollar. 


Cada piñata 

tiene diferentes 
cualidades, aprén- 
delas bien para que 
puedas darle los 


: mejores cuidados 


Planted | Planted posibles. 
4, ¿ HE ed 5 
A 0/3. | 0/3 


Las funciones las 
A E its eyes, il looks like a sneaky lhief. 
vas a tener a sólo A To tell the truth, that's an accurate 
un toque de distan- y) description. 
cia, ya que la inter- 
faz es totalmente 
táctil, mejorando la 
experiencia. 


No pierdas el tino, porque si lo pierdes... 


Viva Piñata es un simulador de vida bastante peculiar, ya que no vas a interactuar con humanos o 
animales comunes como normalmente pasa, sino que aquí las protagonistas serán unas piñatas; así 
es, como las que se acostumbra quebrar en posadas o fiestas infantiles, pero gracias a la magia de 
los videojuegos, en Pocket Paradise tienen vida. 


Sus diseños son de los más colorido, pero no vamos a ver figuras como estrellas o flores, no, aquí 
todas tienen formas de animales conocidos, como caballos o hipopótamos, pero con colores que en la 
vida real no podrían tener, como el azul o verde, lo que las vuelve muy agradables a la vista. 


Para que 
no tengas 
problemas en 


ca 
11 
> mascota, el 
Finder contruetan | nta | juego cuenta 


con un reloj 
para guiarte. 


Nunca dejes 
de mejorar 
tu entorno; 
si dejas de 

cuidarlo, las 

piñatas se 
cansarán. 


En la trama del juego, vas a representar a un jardinero quien debe poner el máximo empeño en tener 
una agradable parcela, ¿por qué?, pues debido a que de ese modo, varias piñatas van a llegar a vivir 
contigo, y el chiste del juego es tener el mayor número de estas criaturas en tu jardín, algo así como 
pasa con Pokémon, pero aquí no se trata de capturarlas, ni mucho menos de romperlas... sino de 
tratarlas bien, como si fueran tus mascotas, por lo que debes tener todo perfectamente dispuesto para 
que no se vayan de tu lado y puedan dar paso a nuevas piñatas, ya que ese es otro de los grandes 
objetivos, la crianza, es decir lograr que tus criaturas encuentren un lugar apropiado para poder tener 
a sus crías sin grandes complicaciones. 
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Para cuidar tu granja de piñatas, vas a tener un sinfín 
de herramientas que vas a poder utilizar, todas ellas 
se manejarán con el stylus, por lo que no vas a tener 
que complicarte presionando botones durante mi- 
nutos para tan sólo delimitar una zona de tu jardín, 
aquí es tan sencillo como seleccionar la herramienta 


y después utilizarla. 


En cuanto al estilo gráfico, es muy bueno, con entor- 
nos en 2D y personajes en 3D, con una perspectiva 
de 3/4 que le va muy bien para su temática; te permite 
checar todos los aspectos del escenario para saber 
qué es lo que hace falta o en qué puedes mejorar para 
que tus piñatas se sientan más contentas en el am- 
biente que has creado. 


UERIDOOT ABU LU LO crofate are: 


PUnamOas 


Algo curioso de esta serie, es que en la parte de atrás de 
los escenarios aparecía una especie de juez. 


Una fiesta no está completa 


sin piñata 


Si has disfrutado juegos como Harvest Moon, se- 
guro que Viva Piñata te va a encantar, tanto por los 
personajes como por el estilo de juego, que te facilita 
bastante el armar un buen lugar para la vida y crianza 
de tus mascotas; en muchos sentidos es mejor que 
la versión original que apareciera ya hace más de un 
año, lo que habla bien del hardware del Nintendo DS 
en cuanto a la adaptación de conceptos, ya que su 
diseño le permite al desarrollador acortar procesos 
y volverlos más divertidos. Su fecha de salida se man- 
tiene para finales de año aún sin especificar un mes o 
día, pero te vamos a mantener informado de todo lo 
que ocurra, sobre todo porque es uno de los primeros 
trabajos de RARE en consolas de Nintendo después 
de su separación de la compañia hace cinco años; 
esperemos que lo haga con la calidad a que nos tenía 
acostumbrados en el Nintendo 64. 


soft 


uicia de Prince of Persia es una de las más 


1 la industria, y no por los trabajos recientes 


ft, sino desde sus inicios en la computadora 

Super Nintendo (aunque también ha tenido sus ma- 
== momentos, como Prince of Persia 3D), por lo que 
= anuncio de una nueva aventura del príncipe es mo- 


ps 


ciente para alegrarse; en esta caso, pronto se 
rá un capítulo para Nintendo DS, en el que la 
ede terminar de despuntar en la actual genera- 


zgar, que lo puede acercar a sectores donde antes PP 


gu va dirigido este título. el desarrollo de la aventura del príncipe. 


Estilos para todos los jugadores 


Es evidente que lo primero que se nota en este título es el cambio de aspecto que tiene tanto el 
príncipe como todo su entorno, el equipo detrás del juego ha dejado de lado la oscuridad que venía 
mostrando la saga desde Sands of Time, en esta ocasión han optado por un diseño más colorido, en 
el cual el príncipe parece un niño, y no el adulto agresivo al que estábamos acostumbrados a ver tanto 
en GameCube como en Wii. 


Esto ha provocado bastante polémica, ya que los seguidores del juego esperaban ver una aventura 
con un corte tradicional, y no lo que parece será el producto final. Habrá que darle el beneficio de la 
duda a Ubisoft, ya que puede ocurrir lo mismo que con Zelda: Wind Waker, que todo mundo criticó en 
un principio y al final quedaron encantados con su historia. Por todo lo anterior, tenemos que esperar 
a que salga el juego para dar un veredicto final, pero por el momento, 
parece indicar que va por buen camino, además, la gente detrás 
de esta entrega sabe del peso de la serie, por lo que no puede 
dejarlo sin la acción y emotividad que se han vuelto elementos 
indispensables en esta saga, debido al argumento 

tan complejo que maneja, por lo que aligerar > ye 
la trama sería un error que > 
no sería bien recibi- 

do por los fans. 


Para atacar a tus enemigos, sólo tienes que to- 
carlos con tu stylus y listo. 


A pesar de su aspecto, la dificultad seguirá es- 
tando presente en al aventura. 


Los personajes que encontrarás serán exclusivos 
de esta versión para Nintendo DS. 


= le contemplaba, como el infantil por ejemplo al Los saltos imposibles seguirán estando presentes en 


Para esta versión de Nintendo DS se ha tomado el 
género de las plataformas para desarrollar la trave- 
sía, por lo que tendrás que saltar, correr, brincar y 
atacar para terminar cada uno de los niveles. Debe- 
mos decir que por lo visto hasta ahora, pareciera que 
tomaron como base los mundos de Rayman, ya que 
es muy similar a la recopilación que saliera hace un 
par de años para el Game Boy Advance del héroe sin 


articulaciones en su décimo aniversario. 


Controlar al joven será un nuevo reto para sus fans, 
ya que al parecer no vamos a usar el Pad ni botones, 
sino que basta con el stylus, para controlarlo; tanto 
para avanzar como atacar, todo quedará programado 
en acciones mediante la pantalla táctil, algo parecido 
a Ninja Gaiden para el mismo sistema, pero en esta 


ocasión simplificado a una perspectiva en 2D. 


E TS E 


El color ha invadido a Persia, dejando de lado el am- 
biente oscuro y violento de entregas pasadas. 


Una nueva dinastía 


La apuesta de este nuevo Prince of Persia es arries- 
gada, ya que la serie nunca ha tenido demasiadas 
evoluciones o cambios en su estructura, y cuando 
se intentó hacerlo la saga fue dañada; pero tenemos 
confianza en Ubisoft, conocen muy bien el sistema, 
por lo que es más seguro que hagan un buen trabajo 
y la franquicia consiga una subserie excelente para 
el Nintendo DS. Por otro lado, al ver lo inesperado 
de esta anuncio, nos preguntamos si ya estarán tra- 
bajando en algo para Wii en relación con esta saga, 
ojalá, porque la plataforma es ideal para el género, 
pero bueno, esperemos pronto tener buenas noticias 


para todos ustedes en ese sentido. 


Prepárate para enfrentar grandes batallas donde la 
habilidad será tu mejor arma. 
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Los cuatro fantásmicos cmancrin 


NICKNAME 


Junto con Mario, Sonic y los Space Invaders, Pac-Man es uno de los íconos más representativos A -spEEOY O ”pINKV" 
de los videojuegos; pero muy pocos le han dado el valor correcto a los villanos que han sido la BA easHruL  "INKV" 
pesadilla de los jugadores de este clásico de los laberintos. Blinky, Pinky, Inky y Clyde son los % -poxey "CLYDE" 


cuatro enemigos que han acompañado a Pac-Man en la mayoría de sus juegos desde 1980 y fue- 


>> A2A 


10 Prs 
DO Pre 


ron creados por el gran Toru Iwatani. Vamos a conocerlos mejor para que veas que no son nada 


más cuatro pestes a las que hay que odiar. 


G 1980 MIDHAY MFG. CO. | 


CREDIT _ 0 dé? 


Blinky 


El comienza al principio de cada nivel con la mis- 
ma velo: e sus compañeros, pero después 
de que Pac-Man come cierta cantidad de puntos, 


su velocidad se incrementa considerablemente; 


: No te vayas a dejar llevar por el color de este ene- 
este cambio se da con mayor rapidez conformevas ( dejar llevar [ 


migo, pues Pinky es bastante truculento; a dife- 
progresando en el juego. Este es el fantasma que go, pue e truc 


' rencia de congéneres ectoplásmicos, In 

podemos considerar como el lider de la banda. rencia de sus congéneres ecroplásmicos; Ink, y 
Blinky, Pinky tiene la tendencia de siempre ro- 
dear los obstáculos al contrario de las manecillas 
del reloj, esto actúa a favor de los fantasmas, pues 


asi pueden cerrar la trampa y atrapar a Pac-Man. 


tuar de mane 


e (Ar pi UN 


acerca ¿ 
acerca 


An imprede | gue a Pac-Man, sino que E 
Mr ME deambula sin a o lado bueno 
1 el 
i isti ola crea C lena rrrdleón 
> los movimientos de los demás fantasmas. ) 


Más acerca de los fantasmas 


Inicialmente, los enemigos de Pac-Man eran conocidos como “mons- 
truos”, pero se hicieron famosos como fantasmas por razones obvias, es- 


pecificamente porque en la versión de Atari 2600, debido a las limitantes 


del sistema, ellos parpadeaban dando la impresión de ser seres incorpó- 


reos. Con el paso del tiempo, han aparecido más personajes como Sue (la 
primera fantasma femenina), quien reemplazó a Clyde en Ms. Pac-Man; 
posteriormente, Sue cambió a ser de color morado y Clyde regresó a ser 


el anaranjado. 
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Colobria 2007 / Enur feat. Natasja | 


Perdono y olvido / Pepe Aguilar A 
No puedo olvidarte / RBD == 
No te quiero nada / Ha-Ash Dn de 


Memorama / Allison 

Monsoon / Tokio Hotel ga - 

O IMEJOR a] 
0 U YA == ¡a - 
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El lamento de la llorona a 
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La afamada serie de Natsume llega al Nintendo Wii 
en una aventura más en donde debes saber valorar 
e) arduo trabajo de Ja granja. Harvest Moon es una 
de las franquicias que a pesar de ser un tanto repe- 
titivas, siempre terminas jugándolas. Sigue leyen- 
do y verás a qué nos referimos. 


Lio A Ara a argo ay ra. Fay Se RANKING ES 
Mes Wro Bao Jó6o AO Ev 


¡Es hora de ponerse a trabajar! 
La serie de granjeros que se casan llega al sistema casero estrella en una nueva aventura lla- SeleciialCharacites 
mada Tree of Tranquility, la cual es la primera en ser desarrollada exclusivamente para el Wii. 
Si ya has jugado algún título de Harvest Moon, te sentirás justo como en casa, pues conserva 
todas las características que ya son tradicionales en estos juegos: cultivar, cosechar, criar gana- 
do e inclusive casarte con esos elementos que ya son obligatorios en cada entrega; pero como 
siempre, Natsume ha incluido nuevos personajes, historia y cosillas extras para hacerlo más 
recomendable y atractivo para todos. Prepara tu azadón y tus semillas, pues vamos a ver qué 


tanto tiene para ofrecernos Tree of Tranquility. 


Un árbol y una diosa... 

lo IO Primero debes elegir si vas a controlar a un chico o chica; cualquiera que sea tu decisión, tu 
personaje vivirá en una isla en donde residen una diosa y un árbol. Como siempre, debe haber 
una problemática para darle sabor a la historia, así que el árbol misteriosamente se seca, por 
lo cual la diosa desaparece. Tu misión es restaurar la magia de la isla para que la diosa regrese 
y su árbol viva de nuevo. A diferencia del 99.9% de los Harvest Moon anteriores, en ToT no 
heredarás una granja, ni la alquilarás; aquí pasarás los primeros días en la pensión del pueblo; 
durante este tiempo aprenderás las labores de la granja y podrás conocer mejor a la gente. 


Posteriormente, el alcalde te ofrece una pequeña propiedad. 


. Pes 
¿Granja o zoológico? 

Una de las características que distinguen a Tree of Tranquility de los Harvest Moon comunes 
es la fauna tan diversa que tendrás oportunidad de adquirir. Al ser una granja podrás tener 
gallinas, vacas, ovejas, perros, caballos, gatos, etc. Pero adicionalmente a todos estos animalitos, 
también podrás tener avestruces, monos, osos, perros salvajes, pandas, pingúinos, tortugas, co- 
nejos, ardillas y otros más. Para poder tener animales salvajes tendrás que visitarlos continua- 
mente y llevarles las cosas de comer que más les gusten, así irás ganando su confianza y podrás 
llevarlos a casa posteriormente. Una vez que tengas en tu poder a los animales domésticos o sal- 
vajes, podrás cuidarlos y entrenarlos para que valgan más y puedas venderlos o inscribirlos en — |, 

| Check yowr Eriendahio Leval with the 
lalendora. You can elso choose an inlandar 


afectará a ojos de la gente del pueblo; pero sí lo hará si llegan a fallecer por la desatención. € -c«K_—_———__— > 


los distintos concursos de la isla. Estos acompañantes pueden morir por la edad, pero esto no te 


Compañía: Natsume 
Desarrollador: Marvelous Interactive 


Toda una vida en tu Wii 

La característica más notable de esta serie de 

juegos es el desarrollo y personalización que 

puedes tener con tu granjero o granjera. Para 

cada género hay ropa distinta diseñada para 

cada estación del año, además de que puedes 

comprarle más ropa al sastre para tener más 

variedad en tu indumentaria; incluso también 

puedes ir decorando tu casa como quieras con 

sillas, sofás, televisor y otras cosas. Dentro de 

la gente del pueblo podrás conocer a esa persona especial con la que algún día te casarás. Son 
diez jóvenes disponibles para elegir (cinco chicos y cinco chicas), pero recuerda que debes pri- 
mero ganarte su corazón antes de que realmente te digan que sí; una vez que estén casados, tu 


pareja te ayudará con tus tareas y el hijo que tengan te apoyará en la granja también. 


Ó ERARIO E 
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Controla tu vida 

El control de Wii te servirá tal y como si fuera una herramienta; puedes cortar árboles, destruir 
rocas, regar las cosechas, usarlo como caña de pescar y más. El cosechar es algo fundamental 
en Harvest Moon; entre las tareas que debes realizar diariamente la más importante es re- 


gar las plantas, pues de otro modo perderás cosechas enteras. Como ya te dijimos, no podrás 


comenzar con la labor de granjero desde el principio, pero una vez que tengas tu granja, no 
deberás descuidarla por nada. 


Cosechando frutos 
Harvest Moon: Tree of Tranquility es uno 
de los mejores títulos de la serie hasta aho- 
ra; tiene todos los elementos que han hecho 
grande a esta serie, pero indudablemente lo 
que más nos parece genial es que han simpli- 
ficado ciertos detalles para hacerlo más senci- 
llo de aprender a jugar y que sea más atractivo 
para todo público. Eso sí, no podemos dejar 
de mencionar que si de plano jamás te han 
gustado estos juegos, Tree of Tranquility no será la excepción; requiere de tiempo y bastante 
dedicación para lograr una vida fructífera en este mundo virtual. 


Cosechando curiosidades 


- La agricultura fue desarrollada hace aproximadamente 10,000 años, y ha tenido notables progresos 
desde que se comenzó a practicar. 


- Harvest Moon, conocida en Japón como Bokujou Monogatari (literalmente “Historia de granja”) es 
una serie que se ha mantenido vigente desde que fue creada por Yasuhiro Wada en agosto de 1996. 


- El hombre no es la única especie que se dedica a la agricultura; algunas hormigas siembran y cultivan 
hongos pequeños, que son la base de su alimentación. 


Categoría: Aventura 


EVERYONE 


COMENTAN... 


MY Master 


A diferencia de Panteón, para mi los Harvest 
Moon siempre me han agradado, representan 
un buen reto, ya que el tener la granja en buen 
estado y además lograr una buena vida social 
no es algo fácil, pero lo mejor es la magia y 
tranquilidad que transmite, Pero si quieres algo 
totalmente nuevo, checa Rune Factory, el cual 
sí es la verdadera evolción de esta popular fran- 
quicia de Natusume. 


RN CROW 


No hay mucha diferencia entre ésta y las de- 
más versiones, pues básicamente se conserva 
la idea principal, agregando algunas variantes. 
Harvest Moon es un título interesante, podría 
mantenerte entretenido por un largo rato, pero 
por otra parte, llegaría a ser monótono, pues 
luego de tantas adaptaciones, no hemos visto 
un despegue completo. El factor diversión re- 
sulta a través de las actividades diarias. 


(3) PANTEÓN 


Tal vez para algunos sea lo máximo, pero al me- 
nos a mí no me gusta que me quieran vender lo 
mismo disfrazado con una “nueva” historia que 
termina siendo la misma desde que conozco 
los Harvest Moon. Sólo lo puedo recomendar 
para quien tiene sangre de granjero, pero para 
quien quiere algo en realidad nuevo, mejor de- 
cídanse por Sam and Max, ¡eso sí que es algo 
novedoso! 


Rápidamente, el Wii se coloca como una 
de las mejores plataformas de juego para 


vivir la intensidad de títulos nuevos y, por 
supuesto, los clásicos a través de la Consola 
Virtual, checa los siguientes títulos: 


Sega Master System (1991) 
En CV desde: 04/08/08 
Wii Points: 500 


Cuando estaba iniciando la guerra de consolas entre el SNES y el Sega Genesis, Mario continuaba compi- 
tiendo en contra de un fuerte rival llamado Sonic (un puercoespín de color azul quien recorrería múltiples 
escenarios con sus tenis rojos), que superó en mucho al no tan popular Alex Kidd. La versión para Consola 
Virtual está completamente basada en la entrega original de Sega Genesis y ésta a su vez es una recreación 
del primer Sonic que apareció en el Sega Master System. Peor, no se trata de una copia tal cual, pues aquí 
se incluyen nuevos escenarios, jefes, algunas zonas diferentes y un nivel de mapa extra. La diferencia más 


notable es la aparición de las Chaos Emeralds que debes encontrar en ciertas partes del juego. 


eL | 
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pa 
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Prepara tus mejores zancadas porque en Sonic The Hedgehog tendrás la oportunidad de recorrer seis 
“Zonas” (incluyendo sitios especiales que únicamente estuvieron disponibles en la versión de Sega Master 
System) y pelear contra el malvado Dr. Eggman (o Dr. Robotnik, como también se le conoce) al final de cada 
Zona. La historia no es tan explosiva como el gamplay y describe cómo el Dr. Eggman está capturando a una 
serie de animales para introducirlos en robots que pretende utilizar para dominar al mundo; es por ello que 
Sonic deberá atar bien sus agujetas para rescatar a las criaturas y detener al doctor demente. 
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Gráficamente no hay cambios (ni en el gameplay) pero lejos de ser algo negativo, es totalmente positivo, pues nos 
muestra uno de los mejores títulos del puercoespín, tal y como lo jugamos hace más de 15 años. Aquél entonces no 
se caracterizaba por excentricidades, simplemente deversión y en Sonic sólo debías guiar al personaje a traves de 
múltiples cursos en 2D que se conformaban de campos extensos con túneles y circuitos llenos de rampas, círculos 
y demás figuras que bien podrían ser parte de una impresionante montaña rusa. De cierta forma, te recomenda- 
mos que le eches un ojo a esta aventura para que disfrutes aún más la nueva entrega de Sonic Unleashed. 


26 CONSOLA VIRTUAL 


A diferencia de otros títulos de la serie, aquí sólo 
podrás controlar a Sonic, siendo su poder el correr 
a velocidades impresionantes. Durante tu recorrido, 
podrás recolectar múltiples aros de color dorado, 
los cuales te servirán para protegerte de los atauqes 
de tus enemigos; digamos que formarán tu campo 
de fuerza, sin ellos... quedarás tan vulnerable como 
ratón en un nido de serpientes; pero si logras llegar 
al final con 50 anillos, serás acreedor al Giga Ring, 
que te transportará a un nivel de bonus. Nuestro 
espinoso amigo utilizará sus características para 
derrotar a cientos de enemigos que hallará a su paso, 
saltando sobre ellos y destruyéndolos al convertirse 
en una poderosa y letal esfera. Obviamente, en cada 
ocasión que llegues a la meta de alguna zona pelearás 
en contra del Dr. Eggman, quien te estará esperando 
con alguna de sus creaciones mecánias. 
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En resumen, tal vez no se trate de un juego con gráfi- 
cos despampanantes como a los que probablemente 
estés acostumbrado ahora, sin embargo, concentra 
toda la diversión de la simplicidad de antaño que 
tanto nos divertía. De hecho, no necesitas ser un 
jugador experimentado, pues basta con que pongas 
el control en tus manos y realices los movimientos 
básicos como correr, saltar y dirigir. 


ay Homo a 


or 


PRESS SUTTOM 


91991 SEGA 


Sonic siempre fue un duro competidor de Mario, 
aunque cada uno de estos personajes contaba con su 
propio estilo de juego, tenían sus similitudes, pero 
realmente, siempre hubo fans para ambos héroes. 
Así que haz una buena inversión y descarga este 
clásico ahora en la Consola Virtual, estamos seguros 
que vale hasta el último centavo. 


NEOGEO (1994) 
En CV desde: 28/07/08 


Art of Fighting 2 a 


CONVIÉRTETE EN EL REY DE LOS PELEADORES 

las Arcadias, los títulos de pelea competían por ver cuál era el mejor exponente, y a su vez el favorito de la 
zecente comunidad de videojugadores; por un lado teníamos el éxito de Street Fighter y Mortal Kombat, 
= embargo, SNK seguía cosechando éxitos con sus franquicias de peleas, siendo Art of Fighting una de las 
opulares y que tuvo una secuela que será de la que hablaremos en esta ocasión. Art of Fighting 2 reúne 
z peleadores como Ryo Sakazaki, Robert García, Jack Turner, Yuri Sakasaki o King, y cada gladiador cuenta 


= su propio estilo de combate, que puede ser karate, boxeo, esgrima, sumo, muay thái o incluso ninjitsu. 


== total, son doce personajes que competirán por el título en el torneo de peleas más rudo de todos: King 


sí Fighters. Cada luchador tendrá distintas técnicas especiales en su repertorio, que te serán útiles para 
otar al contendiente; el modo de activar los poderes es similar a Street Fighter, es decir, combinaciones 


=="ples de botones y movimientos del pad; estas acciones, a diferencia de otros juegos donde la intensidad 


= define el botón que presiones, se vuelven más o menos poderosas dependiendo de cuánta energía tengas 
cumulada en tu barra de poder; lógicamene, cada acción que realices te costará un poco de la barra, así que 


sendrás que pelear nuevamente para restaurarla a través de tus ataques, defensa o iniciativas durante el com- 
-Artof Fighting 2 es uno de los precursores a lo que también conocemos como The King of Fithers, así 


32 aquí podrás conocer un poco de la trayectoria de estos poderosos gladiadores. 


SNES (1992) 
En CV desde: 12/11/07 
Wii Points: 800 


REVIVEN LOS CLÁSICOS DEL SUPER NINTENDO 

Para estas fechas, ya no son tan comunes los shooters de aviones o naves espaciales; quizá veamos uno que 
rro (nuevo) para WiiWare o en Wii/NDS, pero cuando era su época dorada aparecieron títulos bastante 
nreresantes como Axelay, que nos mostraba un espectacular uso del modo 7 para el Super Nintendo, es 
zecir, la capacidad de simular escenarios con profundidad en una especie de tercera dimensión (también 
“se usado en Indiana Jones, Final Fantasy IL o F-Zero). A pesar de que existen otros juegos como R-Type o 
Ikaruga, Axelay sigue siendo de los más populares por su intensa sensación de combate. 


En Axelay, unos misteriosos alienígenas han invadido un planeta de nombre Corliss (similar a la Tierra) y 
'entamente están drenando sus recursos. Para evitar que la catástrofe se vuelva de dimensiones de peligro 
zotal, tú debes tomar el control de una nave prototipo que se conoce como Axelay y usar su amplio arsenal 
para enfrentar a las fuerzas enemigas. El juego cuenta con múltiples escenarios repletos de acción (ya sabes, 
naves, obstáculos y cientos de balas que tratarán de derribarte), desde planetas alienígenas hasta enormes 


estaciones espaciales, mientras encuentras la ruta para llegar al cuartel de los invasores. 


Otro detalle que altera el poder de los ataques es el 
“timing”, es decir, el momento preciso en que opri- 
mas el botón, que incluso podrás usar al momento 
de defenderte de los golpes enemigos; si presionas 
en el instante adecuado, esquivarás los ataques. Art 
of Fighting 2 se considera como uno de los grandes 
de NEO GEO y ahora ya lo podrás tener en la 
Consola Virtual ya que en su momento, cuando salió 
para Super Famicom, sólo se quedó en Japón. 


Lógicamente, la adaptación que descargarás para la 
Consola Virtual es la misma que jugaste en Arcadias, 
con toda la calidad gráfica y sonora de su versión 
original y no de las recreaciones hechas para conso- 
las caseras. Lo anterior resulta interesante, pues así 
no se pierde ningún aspecto del juego y podrás dis- 
frutar de cada detalle que viviste hace años cuando 
estuvo por primera vez en exhibición. 


Como última esperanza de los habitantes de Corliss, 
deberás ser cuidadoso y evitar distraerte por los 
múltiples objetos que cruzarán por el escenario, así 
como por la buena calidad de gráficos que podrás 
apreciar desde el inicio y, por supuesto, la música 
que te pondrá la adrenalina al máximo, justo para 
sobrevivir a esta guerra y demostrarle a los invasores 
quién es el que manda. 


Para que te des una idea de la buena calidad que 
Konami empleó en este título, te comentamos que 
tuvo a gente importante en su desarrollo, quienes 
posteriormente formaron Treasure Co. Ltd. para dar 
vida a excelentes juegos como Ikaruga o Sin and 
Punishment. Así que no tienes más pretextos para 
no jugar un intenso título de combate aéreo y revivir 
las épocas doradas del SNES ahora en tu Wii. 
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Sega Genesis (1991) 
En CV desde: 04/08/08 
Wii Points: 800 


Hace algunos meses, la primera entrega de Splarrerhouse llegó a la Consola Virutal con muy buenos resultados, 
y debido a ello la exitosa secuela para Sega Genesis ya está disponible para que continúes con la acción y horror 
que se vive dentro de cada habitación del juego y puedas luchar en contra de la invasión de extrañas criaturas, 
monstruos, fantasmas y alienígenas que estarán al acecho. La trama da inicio meses después de que escapas de la 
mansión en el primer Splatterhouse; si recuerdas, en ese entonces el héroe pudo derrotar al monstruo llamado 
Hell Chaos, pero su misión se vio oscurecida al no poder rescatar a su novia quedando todo inconcluso. 


Ahora, algunos meses más tarde, retomarás el papel de Rick, quien encuentra por seguna ocasión la Terror 
Mask (Máscara del Terror) y debe utilizar sus poderes para rescatar a su amada Jennifer, quien sigue cautiva 
por los misteriosos poderes de las criaturas, comandadas por jefes especiales que hacen referencia a los hor- 
rores más aclamados de nuestra imaginación. La máscara le dice a Rick que su chica sigue con vida y que 
para rescatarla necesitará de su poder, así que el héroe vestirá nuevamente ese accesorio, ganando fuerza y 
habiliades sobrehumanas. 
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Sega Genesis (1992) 
En CV desde: 21/07/08 
E Mii p 


ints: 900 


Esta entrega de la Consola Virtual se caracteriza por las secuelas, y para cerrar sin perder la misma línea, te 
presentamos Super Fantasy Zone, título que se hiciera famoso en Japón y Europa en los inicios de la década 
de los años noventa, pero que por alguna extraña razón no llegó a nuestro apreciado territorio. De hecho, la 
primera parte de este título ya está disponible también en la Consola Virtual y te recomendamos que le eches 
un ojo pues se catalogó como uno de los mejores títulos de su tiempo y capturó la atención de cientos de 
miles de fans en el mundo, tanto en su formato de Arcadia, como en las consolas caseras. 


Super Fantasy Zone se desarrolla como un shooter en formato “side scrolling” en donde controlarás a Opa- 
Opa, un personaje curioso (en una pequeña nave) cuya misión es vengar la muerte de su padre. Para lograrlo, 
tendrás que pelear contra una gran variedad de generadores enemigos para abrirte camino hacia el guardián 
de nivel quien te espera para tratar de impedir tu objetivo. Al eliminar a los enemigos podrás conseguir algo 
de oro que puedes utilizar para comprar todo tipo de armas, mejoras para tus accesorios o equipo especial; 
pero recuerda que debes administrar bien tus fondos, pues cada jefe de escena requiere de objetos diferentes 
para derrotarlo, lo cual es un enorme reto a tus habilidades. 
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Splatterhouse 2 está disponible desde el pasado 4 
de agosto en las descargas de la Consola Virtual a un 
precio razonable y será el primer título de categoría 
“M” que Nintendo publique en la lista de títulos 
retro para Wii. Su acción es en estilo side scroll, 
ambientado en una tétrica casona donde podrás 
esperar todo menos aburrirte, 


Quizá pienses que se trata de un juego viejo que no 
compite en nada con las gráficas actuales, pero si 
tomas en cuenta el año en que fue distribuido, es un 
logro tremendo. Lo más significativo es la historia 
que, a pesar de haber sufrido unos cambios ligeros 
con respecto a la idea original, nos amplía el cono- 
cimiento sobre este fornido enmascarado que, como 
era clásico en aquella época, va en busca de su chica 
y se enfrenta a un sinfín de peligros. 
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Visualmente nos recuerda mucho a los títulos de 
Kirby, pues los escenarios son muy fantasiosos y 
en diseños simples y coloridos. A bordo de tu nave 
tendrás que destruir a cada enemigo, planta u objeto 
que se aproxime y recolectar los premios que vayan 
dejando a su paso. El juego no requiere de mucha 
habilidad, pues su temática es bastante sencilla, pero 
eso sí, entretiene bastante. 


Sí, tienes toda la razón, Axelay es un juego mucho 
más completo y de aspecto más profesional que 
disfrutarán bastante los jugadores experimentados, 
pero Super Fantasy Zone tiene como ventaja el 
tratarse de un título no muy complicado y que será 
del gusto de todo tipo de jugadores, sin importar lo 
apasionados que sean. Aquí no tendrás tantos pelig- 
ros O balas persiguiéndote, pero podrás disfrutar de 
escenarios bastante animados. 


» 


Tn SAS , e] 


[REINO TA RTADV TON 


AE e 


ARIAS A AA ASIA IS e 


sad e CS 


sas IVA inc. | 


UFO19 T DEMONIOO3 


] o”: Juega como Hombre-Lobo y 2721273 
diviértete. a > 


pPPARLI] 


Cuando el policia jeff 
e Morton visita St. John's 
¡A E 11] dd £ Groove que'ahora es un po 
pueblo fantasma.Todo se es 


complica cuando entra en 5 
la Mansión Abbot... 


EA EA 


UFO24 SY] DEMONIOO1 - PSICO01 


3155 con el te 
que deseas. Eje 


ES 
CARRERAS 


ACCION 
ALEXA2 


AVENTURA 
NINJA2 


351 153 


ltexto ANIMAS8 (espacio) la CLAVE (espacio) y las 3 
jpara Nokia: ANIMA58 HFREDDY NOK 


» y j NX A > 
HFREDDY PHMONSTRU AS y CALAVERA Y CAPERUCITA 
2 IHCES SUENOS... | 
- 


eal 33133 con elt 
que deseas. 
. S el 
DEPORTES PUZZLE ESTRATEGIA Y” ACCION 


TIRO Y SELVA HONOR HEROES 


ACCION 


SNIPER 


á .— 
laun "SMS al 331 33 con el texto NOMBRECOLORS8 (espacio) tu nombr 
la foto (espacio) y las 3 primeras letras de la ma > tu CE 
Ej para Nokia: NOMBRECOLOR58 DANIELG7 NOK 


sajeal33133 con eltexto POLIS8 
la REFERENCIA del tono que deseas (espacio) y escribe las tres primeras letras dela marca de tu CEL. 
Ejpara Nokia: POLIS8 VADER NOK 
MONOFÓNICOS:Si tu celulares monofónico envía un mensajeal33133 coneltextoTONOS8 (espacio) 
aun mensaje a al 33133 con el texto TEMAS8 ( (espacio) y la REFERENCIA del TEMA la REFERENCIA del tono que deseas (espacio) y escribelastres primeras letras dela marca de tu CEL , 
deseas. Ejemplo: TEMA58 DIVERTIDO Guia f pa Nokia: TONOS8 VADER NOK > 


4 EN E a i GINE Y TV 
AS Ena , | Característica 


HMETAL .] 


5 VE 


Marcha lmped ARYWAR ondido 

Caballeros del zodlaco' TV Aventura LosinAELes 
PS 

Pokemón' TV 

El 

Expedientes X, TV Ñ Majsorads ALLISON 


»| Nuevo amor PEQUEÑOS M' sao 


a otte 
4 MazingerZ, TV PUES z 
Misión en ] sc. O 
- - , a a 
1 a” qe” » . Ñ Í Puébamel preba 
des | AMALIA 4 PD neidiniV hel Tres UA 
Conoce gente divertida como tú... Y 5] AE chapulin | Vasos Vacíos LOS FABULOSOS € 
4 ospicapled sa JETA muaa 29) 
Envía al Superman CINE. superman OUtALEXGAUDINO : 
y pasa horas con tus nuevos amigos — fk_LooneyTunes TV loone name FACTORÍA € EDDY LOVER : 
A MN Laboratorio de Dexter, TV dexter Vidas aletas XIMENA SARIÑANA pias V 
cr - esmiiasconary = 
¡Platica desde tu celular! AA A cs E P 


Envía al 
¡Conoce niños y niñas de todo México! 


> James — DOT CINE 


Johnny Bravo. TV Pay 
A 
y 
177177 $6.00 WA inc, 


2155155 $23.00 IVA inc, al 69169 $15 IVA inc yal 7717 $46 IVA inc. Zonas fro el 10% de Vi sde asa GSM. Telcel no se hace responsable de este servicio, ejvcnbls dele publicidad. LaNetro 
ponsable de cualquier fallo o error en los servicios que no serán imputables a la misma, así como de los daños causados por la incorrecta o inadecuada usuarios realicen de los cios. La información realizada por el usuario será utilizada de fonna 
no difundiéndola a terceros a la transacción y/o al grupo LaNetro Mobile México S.A, de C.V. Distribuidor de contenido autorizado por Telcel. Usted reconoce y acepta que llevar al cabo el cambio a otra operadora de servicio celular con motivo del 
ortabilidad, es causa de terminación anticipada de la suscripción al Contenido, sin responsabilidad para el Proveedor ni para Telcel. Importante: Para la descarga de contenido es necesario que tu celular sea compatible y cuente con WAP configurado. 
Tensultar compatibles on www.kualko.com. Atención al cliente sin costo: 01800-5035-878 y desde México D.F, 55204964 de lunes a viernes de 9:00 a 18:00. 


Compañía: Konami D llador: Konami Categoría: Aventura 


MUCHAS VECES EL PASADO RESULTA TAN TERRO- 
RÍFICO QUE PREFERIMOS BORRARLO DE NUESTRA 
MENTE, PERO EN ESTA OCASIÓN, EL RECORDAR, 
SERÁ LA ÚNICA MANERA QUE TENEMOS PARA AVE- 
RIGUAR EL POR QUÉ DE NUESTRO PRESENTE. 


Bio Bvo Bés Año Río (ES 


¡A NAUFRAGAR SE HA DICHO! 

En el mundo de los videojuegos, las secuelas son el pan de cada día; lamentablemente, la gran 

mayoría son pan, pero con lo mismo. Survival Kids, la afamada serie de Konami, continúa 

con la temática de lo que pasaría si llegaras a naufragar en una isla paradisíaca en compañía 

de una bella chica; obviamente, este juego de simulación para el Nintendo DS mantiene la 

mayoría de los elementos que hicieron tan notables a las versiones anteriores, pero también 

tiene algunas cosas nuevas para hacerlo atractivo para todos los videojugadores. Vamos a dar- laire 


le una buena revisada para ver qué tanto tiene para ofrecernos Lost in Blue 3 y si realmente Don't you remembarno? 
Sorry... A 


vale la pena adquirirlo. We were on the same ship. 


¿HISTORIA O PRETEXTO? 

Un lujoso crucero de pasajeros se ha perdido en el mar; los aparentemente únicos sobrevivien- 
tes, un chico y una muchacha son llevados por las aguas a una isla desierta, pero por desgracia 
la impresión del evento ha despojado al chico de toda su memoria. Con la esperanza de que 
pronto serán rescatados, ambos jóvenes comienzan su aventura para sobrevivir a la tragedia, 
pero conforme va pasando el tiempo, notan que cada vez es más remota la posibilidad de 
regresar a la civilización; curiosamente, al ir explorando su nuevo y salvaje hogar, van encon- 
trándose en diversas situaciones que van complicando las cosas. Sobrevivir no resulta tan 
sencillo como parece, mucho menos cuando algunos fragmentos de memoria van regresando 


a la mente del náufrago, como quién es y si fue él mismo quien provocó el incidente... 


Como podrás darte cuenta, las partes del porqué y el rescate en todo naufragio son lo que 


menos importa; lo realmente interesante es lo que ocurre durante el tiempo en el que la o las 


personas pasan en un lugar desierto lleno de misterios y aventuras. Lost in Blue 3 no es la ex- 


cepción a la regla, y para ser sinceros, el hecho de que el protagonista haya perdido la memoria 
es tan irrelevante como preguntar si Mega Man usa pilas alcalinas o recargables. Este tipo de 
cosas son las que ayudan a situarte dentro de la historia y que pueda haber giros, pero llegan a 
ser tan repetitivas que ya te las esperas; es como cuando comienzas un RPG, sabes por default 


que el protagonista sólo tiene a uno de sus padres y que es noble de corazón... 
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¿NUEVO EN LA ISLA? ¡No TE PREOCUPES! 

Nos enfocamos mucho en mencionarte al protagonista de LiB3, pero eso no quiere decir que 
las damas tengan un papel pasivo en este juego; al comienzo de la historia puedes elegir si 
juegas con Sam o Claire, pero más allá de sólo tratarse de una selección de género como en 
Pokémon, por ejemplo, en esta aventura encontrarás que cada personaje tiene sus ventajas y 
desventajas para realizar distintas cosas en la isla. Como podrás imaginarte, el objetivo prin- 
cipal es sobrevivir en ese lugar; para ello deberás hallar comida, agua potable, refugio, y por 
supuesto, ver la forma de obtener el elemento que dio al hombre el dominio como especie 
sobre el planeta: el fuego. 


SOBREVIVIENDO Curiosidades 


Claro que no podrás mantenerte a una dieta de cocos bajo una tiendita de palitos en la pla- 
ya; tarde o temprano tendrás que adentrarte en los territorios desconocidos de la isla para 
encontrar más cosas qué usar en tu favor; progresivamente hallarás a otros sobrevivientes, y 
dependerá del trabajo en equipo garantizar la supervivencia del grupo. Poco a poco aprenderás 


* Un náufrago es una persona que es llevada 
por el mar a la costa; comúnmente esta situa- 
ción es a causa del hundimiento de un barco o 
algún otro medio de transportación. 


muchas cosas de gran utilidad, como el tipo de comida que no te satisface del todo, los mate- 
* Hay algunos casos en donde las personas 


prefieren quedarse en islas remotas para es- 
capar del mundo, o bien, porque son perse- 
guidas por algún crimen. 


riales que se pueden aprovechar mejor y en dónde hay más y mejores elementos para subsistir. 
También puedes tener nuevos sitios para pasar la noche, pero no creas que tu nueva residencia 
ya tendrá todos los servicios y estará amueblada; tienes que construir nuevo mobiliario para 


Peesta lo uiós Dabirable posible, * La obra más popular acerca de un náufra- 


go tiene uno de los títulos más largos de la 
literatura: The Life and Strange Surprising 
Adventures of Robinson Crusoe, of York, Ma- 
riner: Who lived Eight and Twenty Years all 
alone in an un-inhabited Island on the Coast 
of America, near the Mouth of the Great River 
of Oroonoque, Having been cast on Shore by 
Shipwreck, where in all the Men perished but 
Himself. Hoy en día, Robinson Crusoe es la 
forma más simple y conocida de esta novela. 


PERSONAJES 

¿Recuerdas lo que dijimos acerca de las cosas 
predecibles? Pues no es que queramos siem- 
pre estar en contra de la repetición, pero es 
que una cosa es aprovechar un par de simili- 
tudes y otra que los clichés sean tan, pero tan 
obvios. Es como ver un programa de adoles- 
centes de EUA: ya sabes que siempre está el 
gúerito galán, la chica bonita y de buen cora- 


zón, el patiño, el chavo fuerte y serio, el negrito de lentes que sabe mucho y un oriental experto 
ESTE ES UNO DE ESOS JUEGOS QUE 


NO HAY TANTO PROBLEMA DEJAR- 

LOS PASAR; SI YA JUGASTE UNA DE 

LAS VERSIONES, ENTONCES YA LOS 
CONOCES TODOS. 


en tecnología; lo mismo pasa en LiB3, pero tú mismo notarás a qué nos referimos. 


CLAIRE 

Ella es una chica rubia de 17 años que iba en el barco para cantar en la cena de gala; es 
de carácter curioso y alegre, pero no es exactamente una gran atleta. Ella se reúne con su 
novio en la isla, pero las cosas no van tan bien como se esperaba. OO EA. BB 
SAM 

Este joven de cabello castaño y 17 años no recuerda nada, ni siquiera su nombre, pero 
la chica que conoce en la isla lo llama Sam, así que por vía de mientras está bien. Él es 
muy precavido y sabe mucho acerca de vivir a la intemperie, casualmente algo de gran 
utilidad en una situación como ésta. 


KumIko 

Esta niña de 13 años es un genio, sabe mucho de máquinas y ciencia. Ella es muy callada 
y además una experta en la cocina, y todo parece indicar que llegó a esa isla por su propia 
voluntad, pero ¿cuál es la razón? 


A 


JAMES 


A sus 15 años, este negrito es lo que se podría considerar como un héroe; tiene un fuerte 


sentido de la justicia y cree en el juego limpio; además es un gran artista marcial que ha 
ganado varios torneos. Antes de la catástrofe con el crucero, él presenció un incidente 


muy sospechoso. 


Moro A 


ñ 


NIÑERA POR PARTIDA DOBLE 

Siempre es molesto tener que estar cuidando 
a un personaje como si fuera un zombi. Pues 
en Lostin Blue 3 duplican esta divertida ac- 
tividad. Para que tus compañeros no mueran 
de hambre o sed, hay que estarlos llevando 
hacia la comida o agua, pero lo peor es que 
debes hacerlo por separado. A diferencia de 
un RPG, en donde traes a todo tu equipo si- 
guiéndote, aquí tienes que ir por uno de tus 
amigos, llevarlo hasta el objetivo y regresar 
por el segundo para repetir la operación. Esto 


Los EXPERTOS 
COMENTAN... 


MS 


Desde que salió el primero de estos juegos, 
me gustó mucho el concepto que manejaron, 
ya que no recibes ayuda para lograr comple- 
tar las acciones del título, al menos no de ma- 
nera tan obvia, todo es por medio del instinto, 
situación que te adentra a la aventura como 


pocas veces se ha logrado. La pantalla táctil 
también tiene que ver en el éxito de la serie, 
ya que permite realizar acciones básicas de 
una manera sencilla, sin que pierdas tiempo 
aprendiendo largos comandos. 


no es solamente aburrido, sino que también le 
quita mucho sabor al juego, pues después de 
un par de veces de ir y venir constantemente, 
te cansas y terminas apagando el NDS. Ahora 
bien, si en realidad esto no es una molestia 
para ti, entonces estamos seguros de que te 

sentirás como en casa trayendo de un lado a o CROW 
A Ya podemos decir que esta franquicia tuvo 
más entregas que La Laguna Azul y hemos 
DEJA Vu visto como los pequeños aventureros han 
Hay varios detalles que hacen interesante a Lostin Blue 3, pero realmente podemos concluir crecido para encontrar nuevas actididaes 
que es sólo una nueva versión y ya; la mayoría de las personas que se interesen por este título que les lleven a pasar una mejor vida en esa 


es porque ya jugaron previamente alguno de los otros anteriores. Hay varios minijuegos afines paradisiaca pero rutinaria isla. Básicamente 
se trata de una actualización a la versión an- 


terior, apoyada de mejores efectos visuales, 
pero carece de una trama que pueda atra- 
parte como ocurrió en la primera aventura, 
donde los personajes, a persar de ser pocos, 
tenían más acción dentro de la isla. 


alas actividades en la isla como cocinar y cazar, pero estos elementos, al igual que la música y la 
mayoría de los escenarios, son extremadamente parecidos a Lostin Blue 1 y 2; casi podríamos 
decir que estamos jugando la misma aventura. Si eres de las personas que compran todas las 
versiones de Pokémon o de Mega Man Battle Network, entonces no tendrás problemas con 
esto; pero si exiges que una secuela tenga cosas más distintas, entonces mejor ni lo intentes, 


realmente no hay sorpresas. 


0208013 : (0) PANTEON 
o, —- == : Los Lost in Blue nunca han sido mi máximo, 
AS , : pero con la salida de la tercera versión, se 
, op Pa el e . $ están ganando el lugar en mi lista de exclu- 
Ed , e AL PU ó siones. Si jugaste alguno de los anteriores 
Y S LiB, no serás sorprendido para nada, pues 
no incorpora realmente nada nuevo a la serie. 
Enfocando toda la objetividad del universo, el 
juego no es malo, simplemente que es igua- 
lito al anterior; en cuestión gráfica no hay 
mucho avance, y los clichés tan forzados 
hacen que de plano ni me den ganas 
de terminarlo... ni comenzarlo. 


= Cast Away es una película de 2000 en donde Tom Hanks interpreta a un empleado de FedEx que 
tiene que sobrevivir en una isla deshabitada del Pacífico Sur; una de las mejores historias del género. 


= The Blue Lagoon es una novela publicada en 1908 (la primera de una trilogía), la cual fue llevada 
al cine con el mismo nombre en 1980; la trama es de dos niños que tienen que sobrevivir en una isla, 
muy al estilo de Lost in Blue. 


= Gilligan's Island es un programa de TV que salió al aire de 1964 a 1967, en donde veíamos las 
peripecias de varios náufragos con relativo humor. 


= Lostes una serie televisiva de 2004 que tuvo mucho éxito por su temática seria e intrigante (nada 
que ver con las boberías de Gilligan). 


¿Quieres disfrutar del mejor contenido? 
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Lindos cuellos, preciosa sangre rojo rubi DRACULA 
Grito horripilante, 


Flotan, todos flotan. 


Por Toño Rodríguez 


Apenas llegamos del E3 cuando recibi- 
mos por parte de Nintendo una invita- 
ción para visitar la ciudad de Panamá, 
para cubrir la segunda edición de NEX en 
su versión 2008. Así es, este evento exclu- 
sivo de Nintendo dedicado a la prensa 
y retailers (detallistas) de Latinoamérica 
tomó de nueva cuenta a la ciudad que 
lo vio nacer; ahí, la compañía de Mario 
Bros. y algunos terceros como SEGA, THO, 
Ubisfot y EA llevaron todas sus novedades 
mostradas durante el E3 de Los Ángeles; 
incluso hubo alguna que se dio el lujo de 
mostrar algo totalmente nuevo para las 
fechas en las que se desarrollo NEX. 
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uu) Primer día de actividades 


Para el día de apertura de NEX, las compañías desarrolladoras para Nintendo tuvie- 
ron el tiempo de mostrar sus títulos de lanzamiento de temporada. Todo esto se 
llevó a cabo en uno de los salones del hotel en donde la experiencia Nintendo tuvo 
su sede. A diferencia del año anterior, en donde nos tuvimos que desplazar a distin- 
tos lugares para la cobertura del evento, para esta edición todo se hizo en un mismo 
sitio, lo que facilitó la logística del mismo. Una vez dada la bienvenida por parte de 
la gente de Latamel, la primera compañía que hizo sus anuncios fue Activision con 
el lema “Guitar Hero Rocks Panama”; ellos comentaron de la importancia que tiene 
para las compañías desarrolladoras el acercase al mercado latino, por medio de estos 
eventos y de la prensa; además nos presentaron avances exclusivos de Guitar Hero 
World Tour. La compañía que le siguió fue Ubisoft, quienes exhibieron como uno de 
los títulos más fuertes a Rayman Raving Rabbids TV Party, el cual está buenísimo 
ya que uno termina haciendo cosas muy chistosas y raras con la Balance Board. ¿Qué 
cosas? Bueno, balancearnos por la nieve sentados en la tabla. Ubisoft también está 
apoyando muy fuerte la línea “Imagen; de la cual ya te hemos hablado aquí. 


Terminando la participación de Ubisoft 
tocó el turno de THQ, una de las compa- 


nías que ya están establecidas en México. 


Esta marca trae una gran variedad de 
títulos para las consolas de Nintendo; de 
los que más llaman la atención es el ya 
conocido de Blob y WWE Smack Down 
VS Raw 2009, que trae muchas innova- 
ciones a diferencia de sus entregas pasa- 
das; entre los cambios más significativos 
están las opciones en línea. Electronic 
Arts es una de las compañías que están 
apoyando más fuerte la idea de Nintendo 
en cuanto a expandir el mercado se refie- 
re, y las líneas Freestyle y All Play son la 
muestra; en Nuestra Portada verás más. 


Las opciones para los más chavos están en la línea de Disney; títulos como High 
School Musical 3 y Ultimate Band son muestra de que los juegos de música están 
tomando un rol muy importante en el gusto de la gente. También presentaron la 
segunda parte de Spectrobes para el Wii y un título nuevo dedicado al personaje 
conocido de Disney: Tinkerbell (Campanita para los latinos). Una de las cosas que 
más nos sorprendieron del evento fue el anuncio del acuerdo de la distribución de 
los productos creados por BDA en latinoamérica. Pero, ¿qué es BDA? Esta es una 
compañía licenciada por Nintendo que se dedica a vender accesorios para las con- 
solas de Nintendo, además de crear artículos que nos ayudan a mejorar y facilitar 
nuestra experiencia como videojugadores con estuches, protectores, audífonos, 
Stylus, cargadores y más, todo esto con la calidad que Nintendo establece para sus 
productos. Ellos se mostraron muy contentos de cerrar este acuerdo que nos bene- 
ficiará a nosotros. Esto es a grandes rasgos lo que las compañías hicieron durante el 
evento NEX en el primer día; para la segunda fecha de actividades los representantes 
de las marcas estuvieron en el piso de exhibición saludando a los asistentes. 
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Nintendo y su presentación 


El inicio de actividades del segundo día fue la presentación encabezada por el presidente de 
Nintendo de América, Reggie Fils-Aime, quien expuso la idea de la compañía hacia un futuro, 
los números que la favorecen en relación con su competencia y los desarrollos de juegos que 
estarán disponibles en un futuro cercano. En esta conferencia pudimos ver de nueva cuenta el 
video explicativo de Katsuya Eguchi, productor de Animal Crossing City Folk, título que debu- 
tará el uso del WiiSpeak, el nuevo accesorio de Nintendo. Cabe mencionar que gran parte de lo 
que vimos en NEX fue lo que se presentó en el E3 del mes de julio; es benéfico que esto se dé 
así, ya que da una muestra de que los mercados son igual de importantes para Nintendo, aun 
sabiendo que los ingresos de cada uno son totalmente diferentes. Reggie es la primera vez que 
asiste a este evento en Panamá, así como también Cammie Dunaway, vicepresidente de Ventas 
y Marketing de Nintendo de América. Ella habló acerca de los juegos de Nintendo DS que han 
dado grandes números a la compañía; títulos como Brain Age, Nintendogs, New Super Mario 
Bros. y Mario Kart DS han sido parte fundamental del éxito del sistema portátil. También se 
mencionaron las cifras que ha alcanzado en ventas el NDS, el cual ha ido incrementando año 
con año su posicionamiento en los Estados Unidos, siendo éste una parte importante en los 
ingresos de Nintendo en los últimos años. 


Otra persona que también apareció por prime- 
ra vez en NEX fue Bill van Zill, gerente general 
para Latinoamérica de Nintendo. Él está próxi- 
mo a cumplir un año en el puesto que deja- 
ron nuestros amigos radicados en Seattle, WA. 
(ciudad en donde estaban las oficinas para la 
región). Bill, a quien ya hemos entrevistado en 
algunas ocasiones, fue el encargado de anun- 
ciar y explicar Super Mario Sluggers y Wario 
Land Shake it!. Al terminar su exposición, Bill 
presentó a Jay Z Rodrigo, un compañero de 
la Treehouse de Nintendo, que explicó a gran 
detalle Wii Music, el título del cual ya te hemos 
comentado, y del cual muchos de los que lo 
ven en primera instancia tienen la misma idea, 
hasta que lo tienen en sus manos. Realmente 
sólo al experimentar esta idea de Nintendo 
podemos dar en realidad un veredicto, por tal 
motivo Nintendo lo llevó a NEX para que los 
retailers y prensa lo jugaran, conociendo real- 
mente así el concepto del juego. 


Podemos decir que fue un gran evento, se 
mejoraron muchas cosas en relación con su 
edición anterior. Esto es una línea de aprendi- 
zaje que mejorará con los años; esperamos de 
nueva cuenta estar en esta ciudad para cubrir 
la experiencia Nintendo en Latinoamérica. 


Juega con tu Mii o elige entre más de 40 personajes del universo de Mario. 
Usa el Wii Remote como bat de baseball y lanza bolas rápidas o curvas a tus 
competidores. 

Practica mini juegos relacionados con baseball mientras exploras el Baseball 
Kingdom y descubre nuevos personajes. 

Elige astutamente a los integrantes de tu equipo ya que la química entre ellos 
es indispensable para triunfar. 


Todo mundo ha quedado sorprendido por la variedad de títulos que ofrece la consola de nueva ge- 
neración de Nintendo, donde en muchas ocasiones no se necesita ser tan diestro en el control para 
disfrutar de un buen título, como lo ha sido la serie de Cooking Mama, que después del gran éxito que 
obtuvo, su secuela por fin ha aparecido, conservando los elementos que le dieron identidad y mejoran- 
do algunos otros que le restaban puntos. 


E EZ 


LA E 


El nuevo estilo gráfico le va muy bien al juego, dando 
un aspecto parecido a una animación. 


Cada proceso lo debes realizar con el mayor de los 
cuidados para que al final se te califique correcta- 


Un Chef de talla mundial 


Para los que no conozcan de qué trata Cooking Mama, les vamos a comentar un poco antes de entrar 
en detalles jugables. Nos encontramos ante un simulador de cocina, en el cual representas a una gran 
chef, quien debe ganar varios concursos demostrando que sus platillos son los mejores de la región 
para después participar en competencias de mayor peso. De entrada no parece algo interesante, pero 
lo que vale la pena es la calidad del gameplay, que te permite experimentar lo que realmente pasaría 
en una cocina. 


Como seguramente debes estar pensando, el Wiimote será tu herramienta principal en la elaboración 
de los platillos, desde un cuchillo hasta una sartén, todo perfectamente diseñado para que los mo- 
vimientos no sean tan marcados y puedas cambiar de utensilio sin problemas. En un comienzo los 


alimentos que vas a preparar no implican demasiado trabajo, sólo picar algunas verduras y alguna que 
otra mezcla, y principalmente te sirven como un tutorial para que puedas conocer la sensibilidad del 
control y te acoples a sus posibilidades. 


Conforme logres demostrar tus habilidades, vas a poder preparar platillos de otras partes del mundo, 
que lógicamente van a demandar mayor dedicación en su elaboración, por ejemplo, la calificación final 
va a depender de la apariencia que tenga el plato que has preparado. 


Otro punto importante es la decoración que des a tus La mantequilla siempre dará un gran sabor a tus crea- 
platillos, trata de que tengan buen aspecto. ciones, no olvides untarla en toda la sartén. 


Si recuerdas, en la versión anterior, los gráfi- 
cos eran en 2D con un toque en Cell Shaded, 
lo que lo hacía parecer similar a la versión 
de Nintendo DS, pero ahora, con World 
Kitchen se han esmerado en el aspecto téc- 
nico, por lo que los gráficos del juego serán 
en 3D, no tan espectaculares como se pudiera 
pensar, pero sí cumplen muy bien con su co- 
metido, al igual que la música, que te relaja 
mientras trabajas en la cocina; hubiera sido 
interesante ver a los Miis cocinando, ojalá en 
futuras entregas los tomen en cuenta. 


La ayuda en la cocina nunca está de más, y qué 
mejor que te la proporcione este lindo perro. 


La mesa 
está puesta 


Pocos juegos son tan entretenidos como 
Cooking Mama: World Kitchen, ya que cada 
paso que das resulta un minijuego muy bien 
pensado, que aprovecha de buena forma el 
Wiimote; de cierta manera nos recuerda a lo 
que hace Atlus con Trauma Center, ya que 
ambas series son sólo posibles en consolas 
como el Nintendo DS o el Wii; no te vas 
a arrepentir de darle una oportunidad a 
Cooking Mama. 


Tener un orden en la elaboración es un gran paso 
para poder preparar recetas más elaboradas. 


Si quieres saber lo que te espera si decides ser veterinario, nada como Zoo Hospital, el nuevo simulador 
de Majesco donde nos pondremos al frente de un refugio para animales. No suena muy atractivo que 
digamos, pero una vez que le dedicas algunos minutos, te das cuenta que es sumamente adictivo; sin 
notarlo pueden pasar horas y seguirás jugando como desde el primer minuto; pero bueno, ya nos 


estamos adelantando un poco, mejor veamos a detalle qué es lo que nos ofrece este título tan curioso. 


El trabajo visual es muy bueno, cuidando cada detalle 
en el aspecto de los animales. 


La alimentación de cada especie es distinta, checa 
muy bien sus costumbres para saber qué les con- 


Una gran responsabilidad 


Cuando comiences tu partida, serás asignado para cuidar a diez especies de un zoológico; si se 
tratara de animales caseros, como perros o gatos, no habría tanto problema, ya que sus alimentos 
son fácilmente identificables, pero en el caso de un león o un panda pues la situación es totalmente 
distinta, tienes que buscar la comida que les vas a dar, pero además de eso cuidar los horarios para que 


su organismo trabaje de buena manera y no tengan problemas en ese sentido. 


Pero lógicamente no todo va a ser felicidad (si no, qué chiste tendría el juego); tus animales se van a 
enfermar de diferentes padecimientos, por lo que vas a tener que examinarlos a fondo para saber qué 
tienen y cómo atenderlos, lo cual va a variar dependiendo la especie que llegue a tu consultorio, por lo 
que no todos los casos van a ser similares, logrando con esto que no te aburras y que de paso aprendas 


un par de detalles acerca de la vida de esas criaturas salvajes. 


Una vez que hayas detectado el problema, la perspectiva que se va a tomar te recordará a Trauma 
Center, ya que del lado izquierdo aparecerá un círculo con todos los implementos que tendrás a tu 
disposición para atender a los animales. Algunas lecciones o padecimientos no requerirán más que de 
una banda o alguna inyección, pero también habrá otros que requerirán operaciones más complejas, 


en las que tu pulso será determinante para que tu paciente se reponga al cien por ciento. 


Resulta sumamente curioso que en algunos casos las molestias vienen específicamente del hocico del 
animal, por lo que la perspectiva cambia, dejándote ver cada una de las piezas dentales de tu “paciente” 


para que puedas atenderlo con precisión. 


No todo será trabajo, también podrás disfrutar de la 
tranquilidad de ver a tus animales, como esta foca. 


La sala donde atenderás a cada una de las especies 
que contiene el parque, está perfectamente equipa- 


p 


] 


Sin peligro 
de extinción 


Zoo Hospital es un juego muy bien pensado, 
que a pesar de no tener una temática 
profunda, agrega nuevos detalles a lo ya 
propuesto por Atlus, que te obliga a pensar 
y a estar muy atento a lo que pueda pasar. 
La dificultad tiene un nivel muy bueno, 
habrá ocasiones en las que pasarán varios 
minutos para que puedas pasar un nivel, pero 
no es algo frustrante, al contrario, se vuelve 
un divertido reto que afrontas con gusto, 
logrando una buena experiencia para los 
posteriores casos; un punto que pensamos 
debió incluir, era una modalidad de juego 


en línea, para que pudieras conocer nuevas 


especies o dificultades. 


Otro aspecto importante que debes cuidar, es el 
ambiente que tengan los animales en sus jaulas. 


Elige bien el instrumento con el que revisarás a 
tus pacientes o podrías dañarlos más. 
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Los alienígenas vuelven por el contraataque 


30 años después 


Los primeros juegos de Arcadia no eran tan espectaculares (visualmente) como en estos días, pero cum- 


dos al monitor al tratar de lograr las puntuaciones más elevadas para ser la envidia de nuestros amigos. 


Pac-Man, Araknoid y, por supuesto, Space Invaders son ejemplos claros de aquellos éxitos, y ahora 
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% — plían con un requisito fundamental: divertirnos y darnos esa peculiaridad de reto que nos tenía pega- 
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Square-Enix revive a este último (3o años después) para demostrar que los clásicos siempre estarán en 


el gusto de los jugadores, y claro, qué mejor si también le añaden las ventajas de la tecnología actual para 


A 
Í remasterizarlos y volverlos aún más entretenidos usando la doble pantalla del Nintendo DS. 
| 
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La presentación 
del juego luce 
mucho más 
futurista y con 
mejor calidad 
que sus versio- 
nes anteriores. 


El concpeto 
sigue siendo 

el mismo, pero 
ahora será 
acompañado de 
buenos efectos 
visuales y de 
sonido. 
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Compite contra otros jugadores 


Otra de las ventajas es la posibilidad de participar en Space Invaders Extreme a través de la conexión 
inalámbrica del NDS, así lucharás contra tus amigos en una red local; también será factible la conexión 
Wi-Fi a las redes de Nintendo, abriendo un canal de posibilidades importante. De hecho, si tus pun- 
tuaciones son lo suficientemente buenas, serán agregadas a la tabla de posiciones de la red global, con 
lo cual ya no sólo presumirás con los cuates de tu cuadra, sino también con los mejores guerreros espa- 
ciales del planeta. Para completar, encontrarás distintos minijuegos llamados “Rounds” que se activan 


durante el juego y serán una especie de descanso de la acción intensa de Space Invaders. 


po009733321 


Procura romper 

tus mejores 

puntuaciones NN 
para que las 


subas a Internet 
y las presumas 
ante el mundo. 


Así como 
evolucionó 
en imagen, 
también en 

las acciones 
de las naves 
enemigas. 
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Combate 
extremo 


Space Invaders Extreme conserva la esencia 
de la versión original, es decir, el gameplay per- 
manecerá tan ágil como lo pudiste jugar hace 
años, pero le han agregado detalles gráficos to- 
talmente novedosos, que se apartan de lo sim- 
ple de hace décadas, para entrar a un mundo 
mucho más real y envolvente que combina lo 
visual con lo auditivo, es decir, será un deleite 
para tus sentidos, más aún si eres fan de los 
juegos clásicos. Además, se han agregado nue- 
vos “power-ups” que incrementarán tus habi- 
lidades durante el juego. Con lo que respecta 
al audio, ocurre algo innovador, pues ahora el 
tema musical tendrá sonidos y efectos que se 
sincronizarán con lo que ocurra en combate, 
con lo que cuando haya más acción escucha- 
rás ritmos con mucha carga de energía, pero si 
las cosas se tranquilizan, el beat musical estará 
más relajado. Los fondos del escenario tam- 
bién fueron mejorados, ahora ya queda atrás la 
pantalla negra, cambiando a una zona llena de 
color y efectos visuales. 


Las naves aparecerán en colores distintos, así 
como también es diferente su potencial. 


El concepto del juego no es complicado; tú to- 
marás el control de una pequeña nave interga- 
láctica que tratará de defender su espacio de la 
invasión alienígena que se ubicará en la parte 
superior de la pantalla táctil. El escuadrón in- 
vasor te atacará con rayos simples (como en el 
original) o utilizando artillería pesada de alto 
poder como puedes ver en la foto de la derecha. 
Las naves enemigas podrán venir en diferentes 
colores (rojo, blanco, azul o verde) y tendrás 
que destruirlas rápidamente o de lo contrario 
bajarán más y más hasta tenerte al lado. Para 
evitarlo, usarás tus armas, apoyadas de los 
nuevos “power-ups” que igualarán el poder 
devastador de los agresores. Luego de que in- 
habilites al escuadrón y derrotes al jefe, podrás 
pasar al siguiente nivel, pero ten cuidado, pues 
conforme avances, la dificultad y ofensiva del 


rival irán en aumento. 


PA 
Chimps: 

¡e 
Siguiendo los pasos del abuelo 


Space Chimps, el videojuego, nos presenta de forma entretenida y humorística la historia de un chim- 
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E 

» Mi 
a ispuress para 

una nueva odisea 


pancé de circo llamado Ham III; su abuelo fue un famoso astronauta, pero él se la pasa en las carpas, 
deleitando a los espectadores con trucos simples en cada función. Sin embargo, por azares del destino, 


del espacio 


AL . . ALA la NASA elige a Ham III para dirigir una misión en el espacio para explorar un nuevo planeta. Así, él 
Si ya fuiste testigo de la reciente producción fil- : P E E $ EE 
' = E junto con sus tripulantes (Luna y Titán) llegan a un sitio extraño con aspecto paradisíaco, pero su 
mica de la 20th Century Fox, Space Chimps, z - ; . 
? ; ES Sd odisea comenzará cuando el peligro los aceche a manos del rey Zartog, teniendo que buscar la forma 
o simplemente quieres vivir una experiencia de s 3 ; : : e 
y ; de proteger a su equipo, así como buscar la libertad de los habitantes de dicho planeta. Al inicio del 
aventuras en planetas distantes con personajes A , , z - z : 
á z z juego podrás ver lo majestuoso de los escenarios, chocando las diversas opciones que tienes para actuar 
curiosos que, para no salirse de la línea, trata- , E ES E ER 
ys ] (saltar, trepar, nadar o girar) tanto en sitios vistos durante la película, como en otros lugares diseñados 

rán de salvar al mundo, te invitamos a conocer [A 


especificamente para el videojuego. 


este videojuego que irá enfocado más a los ju- | 
gadores poco experimentados y con ganas de 
explorar diversos sitios del Universo; planetas 
tan sorprendentes en donde todo puede pasar 
y, claro, ¡imagínate! Si el personaje principal | 
es un mono que habla y conduce una misión 


estelar por parte de la NASA, ¿qué otras cosas 
podrás esperar? Por si te lo preguntabas, tam- 


bién está disponible la versión para Nintendo 


DS de este título que básicamente conserva la - 
' Vaya, qué "monadas" hace Ham III, Seguramente sus 


actos circenses le servirán en algún momento. 


A pesar de ser un » chimpancé con cualidades extraor- 
dinarias, aún encuentra gusto al columpiarse. 


esencia del juego, cambiando en cuestiones 
obvias como los gráficos. 


Podrás elegir entre Ham III y Luna, quienes cuentan con habilidades diferentes que requerirás cotidia- 
namente, pero podrás cambiar entre personajes para aprovechar sus cualidades en distintos momentos 
del juego, además, podrás utilizar los clásicos ataques como saltar en la cabeza de los enemigos (no 
hay mucha variedad y la dificultad es realmente baja, pero repetimos, es un juego para niños) para 
aturdirlos, como se ha visto en Donkey Kong. Al tratarse de un chimpancé, Ham podrá cruzar por 
sitios aparentemente inexplorables, dando vida al concepto de plataformas que es el corazón del juego, 


al saltar de una a otra o de rama en rama para completar los objetivos que se presenten. De hecho, el 


juego está diseñado completamente en tres dimensiones, sin embargo, cuenta con una línea definida 


No, no se trata de una nueva versión de El Planeta 
de los Simios, aunque así lo parezca. ! 


que necesitas seguir para avanzar al siguiente nivel. 


Como lo hemos comentado antes, tal vez no 


La historia dividida en niveles 


E , : z e . se trate del mejor juego del mundo o el que te 
En total, son 11 niveles que podrás explorar de forma individual o cooperativa, empleando a persona- => ; . 
S z Ñ hará invertir horas y horas frente a tu moni- 
jes totalmente nuevos y otros tantos que aparecieron en la pantalla grande; en total, son 13 enemigos qe Y 
: 4 : : z AA tor, pero es una opción aceptable para quienes 
nuevos creados para el juego, ampliando tu perspectiva de esta odisea espacial. La combinación de z : z 
E ; ! E EE ; y y busquen un título ligero que no exija mucho 

momentos de acción es variada, de hecho tiene situaciones similares a las acciones de Prince of Persia, 
ES j y Ñ reto y, sobre todo, que aporte nuevos aspectos 
con bastantes momentos acrobáticos (es un mono de circo y sabe cómo ser espectacular). Realmente de y - 
, Ss Ie 5 4 en relación con lo visto en el cine. 
Space Chimps es una adaptación aceptable de una película a un videojuego, pero aun así tiene sus 


grandes desventajas. Si eres fan de la acción, quedarás decepcionado, pues no hay tantas batallas como 
quisieras, pero si lo tuyo es la exploración, pasarás un rato entretenido. Gráficamente nos recuerda mu- 
cho a los juegos de Banjo Kazooie, con colores brillantes y recreación de escenarios de fantasía, pero la 


definición y calidad no son tan buenas como se esperaría para un título de generación actual, 


Los escenarios son extensos y cuentan con múlti- 
ples partes en donde probarás tu habilidad. 


Los personajes se ven rudos de primera instancia, sin 
embargo, no te costará trabajo derrotarlos. 


Gráficamente no es lo mejor que se haya visto para 
Wii, pero sí conserva el estilo de la película. 
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Los juegos de video forman parte importante del entretenimiento, incluso 
con ganancias mayores al de otras áreas como la música, por lo que cada 
vez más hacen acto de presencia en medios como la TV; por ello te hemos 
preparado un reportaje con parodias de los videojuegos en este medio. 


Los Simpson son uno de los programas más populares de la televisión mundial, donde desde FAS 

hace años han hecho acto de presencia grandes personalidades o personajes ficticios a manera 

de parodia, y obviamente los videojuegos no podían quedar fuera de ninguna manera, como Y 
queda comprobado en los siguientes ejemplos; algunos son muy conocidos, pero seguro que habrá 

otros que no tenías idea que existían, así que prepárate a disfrutar de los siguientes ejemplos, 


donde se deja notar que los juegos de video son un fenómeno cultural que nadie puede dejar 
de lado, los tenemos en todas partes. 


(O) MATT GROENING 
Mario VISITA SPRINGFIELD 

En uno de muchos episodios de Los 
Simpson, Homero sale a tirar la basu- 
ra, pero al mismo tiempo, junto a su casa 
pasa un camión turístico con gente de lta- 
lía... y como ya debes estar imaginando, 
Mario, el personaje ícono de Nintendo 
aparece como visitante de Springfield; 
pero lo mejor del asunto es que se baja 
para tomarse una foto con Homero. 


Lo anterior molesta al Simpson, quien le comienza a lanzar botes de basura, mientras Mario 
los salta, para posteriormente destruirlos con un martillo. No es más que una parodia genial 
tomando como base el juego Donkey Kong de NES, lo que habla de lo popular del título a 
pesar de no ser actual. Como mención aparte, tenemos la música , una calca del juego. 


PERSONAJES MUY CONOCIDOS... 

Si piensas que la parodia anterior es la única que se ha visto dentro del programa, estás 
equivocado: en una emisión de Navidad, Bart desea como nada en el mundo un nuevo 
videojuego de pelea (que, por cierto, luce particularmente parecido a Mortal Kombat), y 
en las vísperas de esa fecha acude al centro comercial a verlo... pero son tantas sus ganas 
de poseerlo, que piensa extraerlo de manera ilegal; pero en ese momento aparecen Mario, 
Luigi, Donkey y Sonic a manera de conciencia para hacer recapacitar a Bart. 


En otro capítulo más reciente, durante un flashback de la historia de la familia, aparece 
un letrero donde Sonic toma uno de los clásicos anillos de la serie para dárselo a Amy, 
claramente como propuesta de matrimonio, pero esto es sólo una parodia de los escritores 
de Los Simpson. 


Además de estas parodias y cameos, se han mencionado sistemas de Nintendo en varios pro- 

gramas; dos buenos ejemplos son cuando Bart, Lisa, Nelson y demás niños del show están “283 
atrapados en una isla desierta, pero su organización para sobrevivir es tan buena, que Bart 

ordena hacer un sistema Nintendo de coco. 


£2 LOS VIDEOJUEGOS EN TELEVISIÓN 


Parece que Matt Groening, el creador de Los Simpson sabe de la importancia de los videojue- 
gos en el mundo moderno, ya que en otra de sus series, Futurama, también ha incluido algu- 
nas parodias de este entretenimiento, logrando algunas de las mejores que se recuerden. 


(O MATT GROENING 
INVASORES DEL ESPACIO 
Durante la tercera temporada de la serie, Y agita 
o e J e e e e 
aparece un episodio de nombre Antología dd dd dd de 
de Interés Il, en donde el sobrino de Fry ha 27 A o 2 e 


ad 0 70 0 A O O o E 


creado una máquina que puede suponer 

cómo sería la realidad si pasaran ciertos 
hechos, así que Fry no pierde la oportu- 
nidad y pregunta cómo sería la Tierra si 
fuera un videojuego. 


El resultado de su deseo provoca una invasión muy especial, la de las criaturas del Planeta 
Nintendo 64, entre las que se encuentra un mono idéntico a Donkey Kong. Para defender a 
la Tierra de tal amenaza, Fry es reclutado por las fuerzas especiales de defensa debido a su 
habilidad con los videojuegos, cuyo líder, por cierto, es Pac-Man. 


La batalla final es una recreación de Space Invaders bastante graciosa en la que al final 
pierde Fry debido a que nunca pudo terminar el juego solo, pues siempre pedía la ayuda de 
su hermano. 


Además de esta parodia, en muchos capítulos se ve a Fry jugando en una Arcade de nombre 
“Monkey Fracas Jr.”, que es una clara referencia a Donkey Kong, así como en el capítulo 
titulado “Ladrido Jurásico”, en el cual Fry recuerda a “Simurdiera”, su perro de la juventud. 


Futurama nos muestra una de tantas ideas acerca del aspecto de la Tierra en el futuro, en este 
caso, refiriéndose exactamente al año 3000, por lo cual es importante remarcar el hecho de 
que el autor sigue viendo a los videojuegos como un gran entretenimiento, pero sobre todo, 
como un legado, lo cual honestamente, creemos que así será. Llegarán nuevas consolas, 
juegos, personajes, en fin, de todo, pero siempre se va a seguir hablando de los clásicos, de 
esos juegos que dieron inicio a toda una moda que ha marcado a decenas de generaciones, 
y lo seguirá haciendo en el futuro, a pesar de que pasen 1000 años, demostrando su gran 
relevancia en el mundo para millones de personas. 


' 

o 

Las Chicas Superpoderosas ha sido de las caricaturas más populares de los últimos tiempos; 
. las hemos visto en infinidad de artículos promocionales; su serie de televisión (que, por cierto, 
pronto será sustituida por la versión japonesa) es sumamente graciosa, pero uno de los momen- 
tos que más recordamos los videojugadores fue cuando Link, el héroe del tiempo, apareció. 


Resulta que el alcalde de la ciudad inten- 
taba jugar The Legend of Zelda: Oca- 
rina of Time en su Nintendo 64, pero 
su habilidad con los videojuegos no es la 
ideal, por lo que terminar chocando a Link 
contra todas las paredes de un calabozo 
-además de cuando quiere atacar con la 
espada- acaba golpeando a Navi y per- 
diendo todas sus vidas en una partida. 


CLUB NINTENDO 4 


Southpark debe ser de las series más irónicas de todos los tiempos, esto último se puede 
notar en uno de sus capítulos del año 2006, cuando Cartman espera ansiosamente que 
salga a la venta el Wii; pasa todos los días fuera de la tienda caminando de lado a lado, 
pensando que así el tiempo transcurrirá más rápido, lo cual obviamente no sucede. 


Sus ganas de jugarlo son tantas que co- 
mienza a faltar a la escuela, al grado de 
que le pide a un amigo que lo acompa- 
ñe a una montaña para ejecutar un plan 
que le hará la espera más ligera. Lo que 
Cartman tenía en mente era enterrarse 
en la nieve, ya que así no sentiría la an- 
gustia que le generaba la espera por el 
Wii; cava un hueco mientras le dice a su 
amigo que lo rescate en tres semanas. 


Todo parecía indicar que lograría su cometido, pero como suele pasar en Southpark, al final 
todo cambia. A su amigo se le olvida ir por Cartman, pero eso no es lo peor, sino que una ava- 
lancha lo termina de sepultar... pasan algunos cientos de años y es encontrado por una nueva 
civilización, a la que nuestro protagonista exige el Wii, pero ellos desconocen de qué habla, por 


Como te mencionamos al principio, los videojuegos son parte fundamental del entretenimiento 
mundial y su incursión en los programas que te comentamos lo confirma. Cabe resaltar que en 
los ejemplos anteriores, prácticamente todos los hacen tomando como base los juegos y siste- 
mas de Nintendo, que a pesar de los años son los que más han aportado al medio, formando 
parte básica de una subcultura muy original. Esperamos que hayas disfrutado de este artículo 
especial y que te haya hecho pasar un muy buen rato; si crees que nos faltó alguna parodia, 
no dudes en escribirnos para comentarla, seguro que debes estar recordando muchas en este 
momento, por lo que esperaremos tus comentarios con ansias. 


= EN JAPON, LA SERIE FINAL FANTASY HA SER- 
VIDO PARA ALIMENTAR LA PROMOCIÓN DE UNA 
GRAN COMPAÑÍA DE REFRESCOS DE COLA. EN 
MÉXICO, AUNQUE POCOS, TAMBIEN HEMOS VISTO 
COMERCIALES, COMO UN ANUNCIO DE REFRESCO 
DE NARANJA DONDE SE PODÍA VER A LINK TO- 
MANDO UNA DELICIOSA BEBIDA, 


= EN CUANTO AL MUNOO DE LA MÚSICA, MUCHOS 
SON LOS TEMAS QUE INCLUYEN ENTRE SUS LE- 


TRAS A NINTENDO, COMO ES EL CASO DEL GRUPO 
DE PUNK-ROCK MEXICANO “TALLER PARA NIÑOS”, 
QUE TIENE EN SU REPERTORIO CANCIONES 
COMO “¿QUIEN JUGALA NINTENDO?” O “SUPER 
MARIO BROS. 3", SRANDES TEMAS. 


(O) MATT GROENING 


£b LOS VIDEOJUEGOS EN TELEVISIÓN 


lo que poco después se da cuenta de que el sistema ya es obsoleto. 


La idea de preguntarse como sería la 
vida de ser un videojuego, que nos plan- 
teó Futurama, es algo que nos hemos 
imaginado todos alguna vez, no importa 
la edad que tengamos. 


Nos imaginamos salvando al universo o 
eliminando zombis, pero lo que debemos 
de valorar, es que nos han permitido vivir 
distintas emociones, las cuales recorda- 
remos siempre con emoción y alegría 
por haberlas conocido. 
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) $ TM? y el logo de Nintendo DS son propiedad de Nintendo, O 2008 Nintendo, 


Existen algunos objetivos en pantalla que, 
al explotar, afectan a los elementos a su al- 
rededor, por lo que puedes eliminar varios 
pájaros de un tiro; mantente atento para 
que puedas deducir cuáles son, 


Otro punto importante es que la aventura 
la puedes disfrutar con otro amigo, ya que 
cuenta con un modo cooperativo que hace 
del título una opción interesante; el juego 
es compatible con la Wii Zapper, por si 
tienes este aditamento, que te hace más 
cómodos los tiros. 


SPOGS Racing _b2c ames 


WiWare. 


Gracias a este popular canal de tienda, hemos podido ver grandes juegos que de 
otra manera hubiera sido imposible, pero lo mejor es que tan sólo es el principio, 
seguro que con el paso de las semanas aparecerán proyectos cada vez más comple- 
tos, que nos generen diversas emociones y experiencias, como los juegos que les 
presentaremos este mes en la gustada sección de WiiWare. 


Wild West Guns cameLorr 


La oferta de juegos de WiiWare sigue en aumento, podemos verlo prácticamente ya en todos los 
géneros, como por ejemplo el de los shooter, al que pertenece Wild West Guns, título del que te 
vamos a comentar a continuación. Al verlo la primera vez, creímos que sería un juego al estilo Wii 
Play, donde sólo apuntabas tu remoto a la pantalla y comenzabas a disparar a objetos como latas o 
discos, pero ya al ir avanzando, te das cuenta de que tiene mucho que ofrecernos. 


Comencemos con la historia: eres un vaque- 
ro, que como cualquier otro, busca riquezas y 
demostrar que es el mejor tirador, para lo cual 
deberás enfrentar varios desafíos que dejarán 
claro si tienes o no aptitudes. Disparar a los ob- 
jetivos en pantalla con el Wiimote no es nada di- 
fícil, se tiene mejor control que en juegos como 
Crossbow Training; el reto viene en función de 
que aquí los blancos no serán estáticos, te van 
a atacar de diferentes maneras, algunas veces es LOAN $19:45n 

te sujetarán y tendrás que agitar el control para SS. + 
deshacerte de ellos. A a 
Wild West Guns es un juego divertido, que cumple bien con su cometido, el de entretenernos un 
rato, aunque consideramos que le faltó duración, ya que lo puedes acabar en una sola tarde; ojalá 
que tomen en cuenta eso en caso de una secuela. 


La estructura de los circuitos es muy diver- 


No cabe duda que es de los juegos más raros que hemos visto para el sistema de O de Nin- 
tendo; tenemos a SPOGS Racing, que es una mezcla de Xtreme G de Nintendo 64 con Uniracers 
de Super Nintendo; así de curioso está el asunto. Obviamente es de carreras, pero en lugar de usar 
autos o motos, el vehículo es una llanta con un motor... no, no es broma, la usarás para competir en 


sa, desde rectas sin ningún reto, hasta pis- 
tas con curvas y giros que te harán pensar 
que estás jugando F-Zero. No es un juego 
sorprendente, pero sí muy adictivo, ade- 


más de que es de reconocer el hecho de 
que hayan propuesto un estilo diferente en 
un género tan saturado y predecible como 
lo es el de las carreras. Si lo adquieres no 
te vas a arrepentir, tiene buen reto, además 
de que puedes personalizar a tus motores 
para las competencias con tus amigos. 


diversas carreras y así obtener el privilegio de ser el mejor. 


PATA 


Sabemos que no suena muy interesante, pero permítenos decirte que es muy divertido, tiene ele- 

mentos que le dan una identidad, como el hecho de que al estar dentro de una carrera, puedes 

cambiar el equipo de tu motor sin necesidad de que concluya la competencia, lo que le da un toque 
b de estrategia muy especial, ya que debes estar pendiente de los ítems que obtengas. 
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UBISOFT 


Después de un rato de espera, Ubisoft por fin ha entrado de lleno al desarrollo de títulos para el 
sistema WiiWare, siendo el primero de ellos Protóthea, un shooter que a pesar de no haber hecho 
mucho ruido, es bastante bueno, en muchos sentidos mejor que lo visto en Star Soldier, lo que ya 
de entrada tiene mucho mérito, pero bueno, mejor veamos todo lo que tiene para ofrecernos. 


Si has jugado las series R-Type o Ikaruga, vas a notar que la velocidad bajo la que se desarrolla 
el juego no está al nivel que se nos tenía acostumbrados, pero esto no es malo, ya que la nave que 
controlas tiene más libertad de movimiento. Por principio de cuentas, hay que mencionar que la vista 
es superior, pero eso no impide que puedas realizar maniobras; por ejemplo, puedes dar vueltas 
sobre tu propio eje, lo que permite que puedas disparar a enemigos que tengas en tus espaldas sin 
tener que retroceder. 


Las armas son muy variadas, algunas te 
permiten disparar sólo una unidad a la vez, 
pero otras, como el lanzallamas, las puedas 
mantener de manera constante, bastante 
eficaz contra formaciones enemigas, ya 
que como siguen un patrón de comporta- 
miento, es fácil agarrarlas en cadena. Para 
controlar la situación, usas tanto el Wiimote 
como el Nunchuk; con el primero diriges 
hacia dónde va a disparar la nave (por eso 
los giros), y con el Stick controlas la trayec- 
toria de la nave, parece complicado, pero la 
verdad es que lo dominas enunos cuantos 
minutos después de haber iniciado. 


De lo mejor y más creativo que hemos visto a recientes fechas para el catálogo de WiiWare, de eso 
no tenemos dudas, un juego muy completo, que quizá sólo adolece de una dificultad muy elevada, 
pero su punto fuerte está en el extraordinario control que desarrollaron para este juego. 


En total puedes pasar hasta 1,000 Poké- 
mon, lo que te permitirá tener un respaldo 
al estilo de Stadium de cada una de tus 
criaturas; no puede faltar en la colección de 
ningún aficionado a esta serie, sobre todo 
si cuentas con todas las versiones que han 
aparecido en Nintendo DS y quieres ver a 
tus criaturas en ambientes distintos y en 
compañía de otros monstruos de bolsillo: 


Cuando tengas una gran cantidad de 
Pokémon en tu rancho, irás activando di- 
ferentes aspectos en tu granja, los cuales 
harán de la vida algo más placentero, al 
mismo tiempo que podrás divertirte mucho 
más en las nuevas actividades, entre las 
cuales hubiera sido genial tener una opción 
de torneo, mediante los duelos típicos que 
conocemos desde hace años, pero aun así 
es una experiencia completa. 


SM NINTENDO 


Para todos los aficionados a Pokémon, existe una propuesta que no pueden dejar pasar, se trata 
de My Pokémon Ranch, un juego de simulación bastante completo que llevará su experiencia con 
estas criaturas a un nuevo nivel, ya que podrás conocer mejor a cada una de estas mascotas y su 
forma de vida, pero bajo el estilo típico de Nintendo, lo que garantiza un replay value inmejorable. 


La temática del título es muy simple: estás al frente de un rancho de Pokémon, debes estar al 
pendiente de todos los cuidados que puedan necesitar, pero para que no fuera un clon de Harvest 
Moon, se le han agregado algunas características para hacerlo único, tales como que puedas usar a 
tus Mii para que convivan con tus monstruos de bolsillo o que los Pokémon que tengas en tu rancho 
sean los que has entrenado en tus versiones Pearl y Diamond. 


Lo anterior da al juego un sentimiento único, ya que puedes otorgar a tus amigos un rato de re- 
lajación y cuidado, al mismo tiempo que juntos descubren nuevas habilidades. La interacción que 
tendrás te va a permitir observar el comportamiento de los Pokémon en grupo, además de tomarles 
fotos en momentos determinados, que te servirán como recuerdo o para demostrar el avance que 
vayas obteniendo. Muchas personas podrán pensar que este tipo de juegos son solamente para 
los seguidores del concepto, pero no es así, a pesar de que tengas poca experiencia con la serie, 
disfrutarás bastante de este título gracias a todas las actividades que tiene para entretenerte, pero 
además, debido a lo sencillo que resulta entender los comandos. 
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fica Twist_nintenbo 


Hace un par de años salió para el Nintendo DS un puzzle que aunque no fue muy reconocido, su 
calidad era excelente; nos referimos a Magnetica, del cual te hablamos en su momento; pues bien, 
ahora toca el turno de que esta franquicia aproveche las cualidades del control de movimiento de 
Wii para mejorar su gameplay, lo cual parece ocurrir de buena forma. 


A pesar de que ya contamos con una 
versión de Dr. Mario para este sistema, 
Magnetica es una gran opción para los 
amantes del género, además de que per- 
mite el juego simultáneo entre cuatro per- 
sonas, por lo que es ideal si cuentas con 
hermanos o amigos que gusten de esta 


Para quien no haya jugado Magnetica antes, podemos decirles que se trata de un puzzle en extre- sana diversión. 

mo simple, pero no sencillo; existe una espiral con canicas que avanza lentamente hacia el centro, , , : 

y tu misión es impedir que llegue a ese lugar; ¿cómo?, pues lanzando canicas desde el centro; Cuando ya tienes mucho tiempo jugando, 
si juntas tres del mismo lugar, desaparecerán, y una vez que hayas terminado con todas podrás 25 Mofmal' que comiences a “cerrarte” y 
avanzar al siguiente nivel. aunque tengas enfrente de ti una jugada 


sencilla, no la vas a ver, por lo que es re- 


Se podría pensar que para lanzar las canicas vas a usar el puntero del Wiimote, pero no es así, de —CoMendable descansar de Vez en cuando 
hecho, por eso viene la palabra “Twist”, debido a que vas a tener que girar el control al estilo de los para aclarar tu mente y tus movimientos 
microjuegos de Wario Ware; sólo de ese modo vas a enviar las canicas a la espiral. Al comienzo es + VUEWan a ser los mismos, de este modo 
complicado, sobre todo cuando el tiempo apremia, pero con algunas partidas tomas ritmo. podrás terminar el juego más rápido, 


Al momento de capturar a los peces, no wOUCGOIO PISHIMS WMUSIO! NEKO ENTERTAINMENT 


será sólo lanzar la caña y esperar, no, sino Por el solo nombre no dudamos que: más de 
que vas atener que interactuar, atraer a los uno le haya dado la vuelta a este juego, y es 
peces para que muerdan el anzuelo; lógi- que, siendo honestos, la pesca no es una de 
camente no todas las criaturas van a res- las actividades más divertidas que pueda haber 
ponder de la misma manera, pues habrá para adaptar a videojuegos, pero en este caso 
algunas en las que te tendrás que esforzar los programadores de Neko Entertainment, 
un poco más para poder capturarlas, sobre conscientes de la situación, decidieron hacer 
todo en las zonas desconocidas; pero bien algo diferente, que sacara provecho del sistema 
valdrá la pena, ya que los peces de esos fuera de simular que el control sea una caña 
lugares son extremadamente raros. de pescar. 


Como primer detalle interesante, el juego no toma alguna locación conocida, sino que recrea todo 
un universo alterno, mágico, donde las criaturas marinas pueden tener formas bastante peculiares o 
hasta más de dos ojos (aunque no encontraremos al buen Blinky de Los Simpson); esto ya le da 
un toque diferente, que te hace seguir jugando para ver qué otras especies habitan esos mares. 


Wii Menu 


Contrario a todos los pronósticos, Cocoto Fishing Master es un buen juego, y qué mejor muestra 
que el recibimiento de los jugadores, quienes lo han descargado demasiadas veces, mostrando que 
A las ideas innovadoras también tienen lugar en el medio. 
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Entra a la página para ver más detalles. 
Habrá cupos limitados! 


www.nintendo-tour.com | 
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' FIFA Soccer 09 
he Half-Blood Prince All-Play 


Para estos últimos meses del año tendrás un sinfín de juegos de varios q En. estas páginas te te 
mostraremos un poco de lo que Electronic gps nos tiene preparado con Harry Potter, FaceBreaker, 
Spore y, por supuesto, la esperada secuela de FIFA para Wii, que ahora a con mitos mejoras 
para que disfrutes del juego como nunca antes; pero si aún te quedan dudas, te invitamos a que cheques 
las entrevistas que les hicimos a los productores de estos títulos, quienes nos dirán de viva voz todo lo 
que involucra a esta oleada de diversión. a 


SPORTS 


e . p 
a , 


> 


Memo Ochoa' repite portada'en'FIFA 


Por segunda ocasión consecutiva, el portero del Club América es parte de los futbolistas que prestan su 
imagen a la portada de la franquicia FIFA junto al astro Ronaldinho, destacando que el deporte nacio- 
nal es importante para Electronic Arts. Lógicamente, en el caso de Nintendo, se han logrado mejoras 
importantes con respecto al gameplay para 
ofrecer a los jugadores una versión más ami- 
gable ante el control, así como incrementar 
las opciones de juego con la recién estrenada 
línea All-Play de la cual te platicaremos más 
adelante. 


Si tenías dudas en cuanto a la calidad 
gráfica, creemos que con esta imagen se 
deben eliminar. Memo Ochoa es idéntico a 
su contraparte real. 


Para que no haya problema al momento de entrar en un partido, podrás elegir si quieres participar de la 
forma tradicional con 11 jugadores y las reglas tradicionales de FIFA (así podrás gozar de todas las ligas y 
campeonatos oficiales) o si prefieres una modalidad más alivianada, en la cual los jugadores más famosos 
del planeta se transformen en sus chistosas contrapartes Mii; tu opción es el All-Play, y claro, tú también 
podrás utilizar tu Mii para hacer el juego aún más personalizado (en algunas opciones de juego). Esta 
modalidad está enfocada a jugadores de todos los niveles, pues podrás elegir las cualidades adecuadas a 
tus exigencias de gameplay, ya sea controlar tú mismo las jugadas más espectaculares con diferentes com- 
binaciones de botones o acciones en el pad y Wiimote o simplemente presionando un botón para realizar * 
todas las jugadas (tiros, pases, despejes) mientras re adaptas a un estilo más complejo. 


Para la versión de FIFA de Wii, se han agregado — ... uno de ellos te da la posibilidad de jugar parti- 


modos de juego especiales... dos utilizando a los Mii de jugadores famosos. 


Dominax'el balón como un' profesional 


Claro está que entre mejor sea tu desempeño y experiencia, más podrás emplear acciones más precisas 
al momento de pasar el balón o tirar a gol, pues serás tú quien decida la distancia, potencia y dirección 
que tome el esférico. Además, en la edición 09 se ha implementado el uso de controles alternos, ya que 
así se elimina la limitante del título anterior de sólo utilizar el Wiimote y Nunchuk, pues ahora ya serás 
capaz de crear tus mejores movimientos con un control estándar como el del Nintendo GameCube. En 
sí, Electronic Arts apuntó acertadamente a un juego simple de controlar, que no te impidiera disfrutar de 
la emoción del futbol soccer en todo su esplendor. Es más, se sobrepasan los 500 equipos (cada uno con 
sus licencias oficiales para conservar nombres, estadios y uniformes), con lo cual tendrás la oportunidad 
de participar en distintas ligas, copas y campeonatos del mundo; obviamente estará la selección comple- 
ta de México y el resto del mundo, aunque se ha vuelto común que la única faltante sea la holandesa. 


Por supuesto, la conexión a Internet no podía 
quedar fuera y nuevamente serás capaz de 
elegir tu equipo y enfrentarte a cualquier 
usuario del mundo en diversas competen- 
cias. Simplemente elige tu tipo de control, el 
equipo de tu preferencia y entra a la conexión 
Wi-FlI de Nintendo. Sin embargo, a diferencia 
del modo offline, donde pueden estar cuatro 
jugadores en el campo, en online sólo serás tú 
en contra de otro usuario. Honestamente nos 
encantaría que se incrementara el número de 
jugadores, así en verdad sentiríamos un tra- 
bajo en equipo al momento de competir en un 
partido mundial. 


Por otro lado, existe una opción de ocho contra 
ocho a través del modo “Foorii Match” donde 
tal como te comentamos antes, encontrarás a 
las estrellas como Ronaldinho, Memo Ochoa 
o Wayne Rooney en sus versiones Mii. Aquí 
aprenderás a realizar las mejores jugadas como 
los profesionales; además, podrás adentrar- 
te en los ya tradicionales minijuegos “Footii 
Party Games”, que serán un atractivo para toda 
la familia y, sobre todo, un descanso de lo serio 
del juego convencional, pues la única regla es 


divertirte y pasártela bien con tus amigos. 


Toda la intensidad del deporte más popular 
del planeta la podrás vivir con varios tipos de 
controles, incluso con el de Cubo. 


Compañía: 
Electronic Arts. 
Desarrollador: 
EA Canadá. 
Clasificación: E. 
Categoría: Deportes. 
Jugadores: 4. 
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TELE VIDEOCGAME 


El'penúltimo'año de aprendizaje 


El famoso aprendiz de mago va por su sexta aventura fílmica (de las siete que serán) y por consiguiente, 


la esperada proyección también fue trasladada al universo de los videojuegos por parte de Electronic 
Arts, quienes han llevado la franquicia desde el primer año de Harry en Hogwarts, dándoles una sólida 
capacidad para recrear esos mundos fantásticos extraídos de la creativa mente de J.K. Rowling. 


Así como ocurre en FIFA, Harry Potter and the Half-Blood Prince es la segunda entrega hecha para 
Wii, por lo que ya se cuenta con una experiencia previa tanto en programación como en la forma de 
recrear los movimientos de los personajes a través del Wiimote y Nunchuk. Incluso podemos destacar 
que gráficamente luce superior a la pasada entrega, captando mejor el lado mistico de la escuela de 
magia, conservando la esencia de los personajes y el hilo conductor de la película o libro. Además, 
agregando opciones y cualidades únicas para el videojuego que expandirán tus horizontes en lo que 
suceda en este sexto año de aventuras. 


Cada escenario visto en la película será transpor- Las batallas con los enemigos ahora serán más 


tado hasta tu Wii con una gran calidad. 


El'innombrable'amplía'su poder 


La historia describe que Voldemort está aumentando su control sobre el mundo de los Muggles 


intensas gracias al uso del Wiimote. 


(humanos) y el de los magos, creando una atmósfera inestable incluso para el territorio de Hogwarts. 
Luego de tantos misterios, Harry sospecha que la tranquilidad pudiera estar en riesgo incluso desde 
los interiores del castillo, pero Dumbledore, conociendo el peligro, tratará de preparar a Harry para 
la batalla final, que cada vez está más próxima. Apoyándose mutuamente, ellos deberán encontrar la 
clave de la vulnerabilidad en las defensas de Voldemort; así, reclutarán a un viejo amigo del director, el 
profesor Horace Slughorn, quien supuestamente riene información que será de vital importancia para 
el desarrollo de la trama. Por otro lado, los jóvenes aprendices están siendo continuamente atacados 
por diferentes adversarios y Harry sigue aumentando su interés por Ginny, pero también lo hará Dean 
Thomas. Podrás ser partícipe de los romances que envuelven esta aventura, junto con los momentos 
clave de acción que te mantendrán inmerso en la fantasía; pero no bajes la guardia, porque hasta el 
momento más especial para los estudiantes puede convertirse en un desastre si Voldemort concreta 
sus planes. Esto quizá sea la parte más importante de este nuevo título, la manera en como maneja el 
argumento, logrando que vivas cada escena con la misma emotividad o drama que han generado los 
libros o las películas, lo que lo vuelye vital para cualquier seguidor del personaje. 


Esta versión para Wii te hará sentir como si real- 
mente fueras un mago como Harry. 


Como todo mago vas a poder realizar algunas 
mezclas para mejorar tus habilidades. 
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¿Qué nos 


La misma acción del filme y más podrás expe- 
rimentar en el videojuego, desde los duelos 


de varitas mágicas utilizando el Wiimote para | 


realizar tus hechizos, hasta los minijuegos o 
misiones secretas a las cuales serás comanda- 
do. También encontrarás una modalidad en la 
cual debes preparar tus pociones (dentro de 
la clase de pócimas), eligiendo de entre una 
extensa gama de ingredientes que lógicamente 
te pueden dar múltiples resultados. Por otro 
lado, los juegos sobre escobas mágicas siguen 
presentes. Tendrás que sujetarte bien y volar 
a toda velocidad para capturar la esfera sobre 
tu flamante escoba y conseguir que tu equipo 
sea el vencedor en el torneo de Quidditch. 
En sí, son un sinfín de misiones que se te 
presentarán a lo largo del juego, unas simples 
y Otras que requerirán de mucho talento para 
vencer los oscuros peligros de Hogwarts, y lo 
realmente importante: descubrir la identidad 
del príncipe mestizo. 


Olvida esas tardes agitando el control para 
hacer un conjuro, ahora todo es más sencillo. 


7 a ler | 


Algunos personajes de entregas anteriores 
volverán a hacer acto de presencia. 


Por cuestiones de tiempo de salida de la película, la 
entrevista será publicada en ediciones posteriores. 


Compañía: 
Electronic Arts. 
Desarrollador: 
Bright Light Productions. 
Clasificación: E. 
Categoría: Aventura. 
Jugadores; 1. 


Eshora'de Riar un'nuevo reto 


Otro de los títulos fuertes para esta temporada es Facebreaker K.O. Party, que saldrá para Wii en 
noviembre, Para este punto, Electronic Arts ya cuenta con la experiencia de la franquicia Fight Night 


de la cual tuvimos una edición para el Nintendo GameCube y que nos hacía disfrutar de la emoción 
del pugilismo de forma virtual con un esquema de juego inteligente y profesional y enfocado al aspecto 
real; sin embargo, ahora con FaceBreaker el estilo cambia para ofrecernos una gran calidad de game- 
play, pero con detalles de fantasía como los personajes y escenarios creados en Cel Shaded, tipo anima- 
ción, además de contar con múltiples combos y movimientos extra que le pondrán sazón para que no 
bajes la mirada del cuadrilátero ni por un instante. 


Cada peleador tiene diferentes características, Es difícil no recordar a Ready 2 Rumble Boxing, 
trata de usarlas de manera correcta. mucho más con imágenes como ésta. 


La forma de juego se adapta al estilo Arcadia con lo que las posibilidades de momentos clave de acción 


y diversión están garantizadas. Para iniciar, contarás con una amplia lista de gladiadores, cada uno con” 
habilidades, poderes y capacidades distintas que los harán únicos, por lo que necesitarás probar con 
cuál es con el que mejor te acoplas para enfrentar el reto de conquistar el campeonato mundial. Por 
ejemplo, Romeo, uno de los personajes principales del juego, es un boxeador latino con una técnica 
equilibrada y alto poder de impacto, o Molotov (nada que ver con bombas o grupos musicales), un 
demoledor ruso de peso completo quien se inclina por la pelea sucia, es decir, por usar golpes o ataques 
poco fuera de lo convencional, volviéndose un rival importante. 


Para vencer a tus enemigos, necesitarás conectar una serie de golpes tanto altos como bajos, ganchos y 
los fenomenales combos con los que podrás llenar una barra de poder con la leyenda “FaceBreaker”, 
dándote la oportunidad de conectar un golpe de poder extraordinario que bastará para que tu opo- 
nente bese la lona. Durante la pelea, los golpes, moretones y otras expresiones se irán reflejando en 
tiempo real a través de la deformación facial, todo con un toque animado que resultará en situaciones 
chistosas. Podrás lanzar golpes a la cara y todo tipo de ataques al cuerpo; espera el momento adecuado 
y manda un superpuñetazo para que todos en la arena sepan quién es el que manda. 


Para vencer a algunos oponentes habrá que usar Los personajes son bastante originales en su 


alguna estrategia además de la fuerza. diseño. ¿Habrá alguno escondido? 


Tal como en Wii Sports y muchos otros juegos 
basados en el control del Wii para la interpre- 
tación de movimientos, en FaceBreaker serás 
tú quien fisicamente dirija los ataques, desde 
un golpe alto o bajo, la intensidad del mismo 
o, en su defecto, cubrir tu rostro con los guan- 
tes para evitar el contacto del rival. Asimismo, 
si pasas una mano por tu espalda, harás una 
burla para sacar de quicio a quien tengas 
enfrente y liberar su furia para que se desgaste 
poco a poco y así tú aproveches ese momento 
como una oportunidad especial para mandarlo 
a la lona. Podrías pensar que FaceBreaker es 
un título no tan profesional, pero la verdad es 
que incluye todo lo que pudieras desear de un 
Fight Night, pero con personajes y situaciones 
que le dan humor y agilidad en la historia o 
durante los combates, además de poseer uno 
de los mejores sistemas de control que haya- 
mos visto en la consola desde sus inicios, lo 


que habla muy bien de su desarrollo. 


Tendrás que moverte por todo el ring si no 
quieres que te terminen con un solo golpe. 


Nada como intimidar al rival desde antes que 
inicie la pelea mostrando algo de “poder”. 


Compañía: 
Electronic Arts. 
Desarrollador: 
EA Canadá. 
Clasificación: E. 
Categoría: Deportes. 
Jugadores: 1. 
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El negocio de las criaturas en videojuegos se ha vuel- 
to más popular con el paso del tiempo. Pokémon, 
Digimon, Dragon Quest y otras franquicias han 
apostado por el concepto de crear, evolucionar o edu- 
car a tu personaje; hazlo a tu gusto y déjate llevar por 
tu ingenio. Pues bien, ahora la nueva sensación es el 
juego Spore, que originalmente apareció para PC y 
Mac hace unos meses (teniendo a la gente de Maxis 
para desarrollarlo y con el talento de Will Wright, 
creador de The Sims para sazonar la idea); con una 
aceptación increíble por parte de los usuarios, será 
trasladado a diversos dispositivos móviles, y claro, 
también el Nintendo DS contará con una adaptación 
que brille por el uso de dos pantallas y un Stylus que 
podría simular las acciones de un mouse en la PC, 


El creador de personajes es la parte más cuidada 
de esta versión de Spore para Nintendo DS. 


vista'desde un' punto diferente 


Sin embargo, Spore Creatures no se limita a una evolución simple y predefinida a base de experiencia 


como en los juegos de peleas de monstruos. Aquí el concepto es mucho más extenso, pues tendrás que 


seguir una cadena de circunstancias para lograr que tu criatura crezca y sea tal como la imaginaste, 
pero eso no es todo el asunto, pues además tendrás que guiar y criar a tu personaje en su épica misión 
de salvar a la galaxia (sí, la primicia de la historia no tiene nada fuera de lo común, pero el desarrollo 
será lo que atraiga tu atención). 


Se trata de un nuevo origen de las especies; de cómo tú podrás ser quien —mediante tus métodos y 
acciones- controle el desarrollo de la criatura, la cual iniciará como un simple personaje que se encon- 
trará con otros y podrá competir o volverse amigo de sus similares para dar pie a una aventura enorme. 
Lógicamente, tu creación poseerá una historia que se irá desenvolviendo poco a poco, mientras crece 
y aprende nuevas habilidades al reunir y agregar partes y colores personalizados, así como formas y 
figuras que podrás diseñar en el editor de criaturas. Pero no te preocupes, suena complejo, pero resulta 


bastante práctico, digamos que es un estilo de juego tan amigable que no te complicará la vida, pero 
que dará pie a tu creatividad. 


No existe un límite al momento de darle vida a 
estos seres; déjate llevar por tu imaginación. 


De acuerdo con tus avances, podrás darle dife- 
rentes habilidades a tus criaturas. 


LO MEJOR DE EA 


problemas de tu 


planeta y,lucha 


La versión de PC tiene un sinfín de opcio- 
nes para personalizar a tu criatura en vis- 
tosos modelos tridimensionales, volviéndose 
un canal perfecto para que los fans diseñen 
a personajes de franquicias conocidas como 
Pokémon o muchas otras del universo de 
Nintendo, pues su editor está bastante com- 
pleto. Para la versión de Nintendo DS, el 
estilo parte de la misma fuente, pero cambia a 
modelos hechos como si fueran de papel, algo 
así como en Paper Mario, quedando múltiples 
opciones para que, a través de tus comandos y 
diseños, evolucione el personaje a una criatura 
completamente diferente. El juego ofrece una 
modalidad interesante y envolvente para un 
solo jugador, no obstante también podrás 
compartir tus criaturas con otros jugadores 
de Spore a través de la conexión Wi-Fi de 
Nintendo, así como almacenarlas en tu tarjeta 
de Nintendo DS. 


Por si fuera poco, el “badge system” es una 
opción adicional a través de la cual manten- 
drás el registro de tus logros de forma diverti- 
da y dinámica. Cabe destacar que sin importar 
que se trate de una adaptación, la gente de 
Maxis logró crear una idea estupenda que 
encaja de maravilla en el Nintendo DS, toman- 
do ventaja de las capacidades del portátil como 
son la pantalla táctil y el Stylus para desarrollar 
al personaje. 


Compañía: 
Electronic Arts. 
Desarrollador: 
Maxis. 

é S 
Clasificación: E. 
Categoría: Simulador. 
Jugadores: 1. 
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Sabemos que leer una reseña no es lo mismo que jugaría, así que para que tengas 

la oportunidad de checar alguno de estos populares juegos, Club Nintendo y Electronic 
Arts te obsequian uno. Sólo responde las siguientes preguntas, elige tu juego y mándanos 
un correo para que seas uno de los afortunados ganadores. 


1.- Menciona los nombres de los jugadores mexicanos que han aparecido en las portadas de la serie FIFA 
para Nintendo. 

2.- ¿Cuál fue la adaptación a película de Harry Potter que dirigió el mexicano Alfonso Cuarón? 

3.- ¿Cuál es el nombre del creador del juego Spore? 

4.- ¿Qué famoso personaje de Nintendo aparece en uno de los títulos de Fight Night? 


Bases: 

Simplemente mándanos un correo a eafaclubnintendomx.com con el título del juego que deseas y res- 
ponde la trivia. Los primeros correos que se reciban con las respuestas correctas se ganarán el juego de su 
elección (FIFA 09, Harry Potteraand the Half-Blood Prince, Spore Creatures o FaceBreaker). En total serán 
40 ganadores (diez por cada juego). Se aceptarán correos del 3 al 10 de octubre del 2008 únicamente. No 
se te olvide incluir tus datos completos (nombre, dirección, edad y teléfono), pues de lo contrario tu par- 
ticipación no será válida (promoción sólo para México, DF y Área Metropolitana). En caso de que resultes 
ganador, nosotros nos comunicaremos contigo vía telefónica para darte la fecha y horario de la entrega 
de los premios, que será en las oficinas de la redacción (los juegos se entregarán a partir de que estén 
disponibles al público), ubicadas en Av. Vasco de Quiroga + 2000, 20. piso, Colonia Santa Fe, Del. Álvaro 
Obregón. Debes traer una fotocopia de tu identificación y la revista Club Nintendo de octubre. 


Promoción notificada a la Procuraduría Federal del Consumidor (Profeco) mediante escrito de fecha 29 de enero de 2008, Para 
mayor información llama al 52613769. En caso de incumplimiento, repórtalo a la Profeco. 
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JAMIE TOGHILL 


Club Nintendo: ¿Los nuevos estilos de control 
que presenta FIFA 09 se vieron influenciados 
por otros juegos? 

Jamie Toghill: Es importante entender que FIFA 
09 All-Play ha estado en desarrollo desde el 
verano del 2007, así que desde entonces teníamos 
una visión clara de qué queríamos ofrecer a los 
jugadores en esta nueva entrega. Los tres puntos 
importantes para el equipo fueron: 


1) Ofrecer una nueva experiencia en gameplay, 
única para el Wii de Nintendo, es decir, hicimos 
un prototipo al inicio para desarrollar un sistema 
de control “point-and-play”, que proveería una 
estrategia sólida que permitiera a los jugadores 
acostumbrarse rápidamente. También creamos 
distintas mejoras en el gameplay que complemen- 
tarían nuestra experiencia anterior. 


2) La adición del sistema All-Play, que fue diseñada 
para permitir a los jugadores casuales que experi- 
menten las cualidades de gameplay como los más 
avanzados, a través de un sistema amigable. 


3) Pusimos atención en lo que los fans querían y 
por ello incluimos un modo de entrenador de 15 
temporadas; además tenemos más de 60 torneos 
individuales y 60 retos nuevos, así como una 


expansión de los Footii Party, como el Footti Match - 


de 8 vs., 8 que ofrece una nueva perspectiva para la 
franquicia FIFA. Además puedes llevar tus propios 
Mii y jugar junto a algunos de los nombres más 
importantes en el futbol, como Ronaldinho, Wayne 
Rooney y Maurice Edu. 
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CN: ¿Cada uno de los tipos de control ofre- 

ce las mismas posibilidades jugables?, es 
decir, ¿st elijo jugar solo con el Wiimote podría 
hacer las mismas jugadas que si añado un 
Nunchuk? 
JT: ¡Oh, absolutamente!, si tomas el Wiimote 
usando el “point-and-play” controlarás la expe- 
riencia de forma diferente de utilizar el mando 
del GameCube o Control Clásico. Hemos añadido 
soporte para el controlador de GameCube y Control 
Clásico para satisfacer a los jugadores que gustan 
de la experiencia más tradicional. Sin embargo, 
si usas el Wiimote con o sín el Nunchuk, notarás 
una forma completamente distinta de jugar FIFA. 
El Wiimote ofrece una nueva perspectiva en las 
tácticas del futbol, como ir a la ofensiva, cuando 
necesites jugar a través del balón, etc. La precisión 
lo es todo en el futbol y lo que hemos encontrado al 
jugar nuestro juego FIFA 09 All-Play es que debes 
pensar en uno o dos pasos adelante del juego todo 
el tiempo y observar los movimientos de la pelota 
con respecto a tus jugadores. 


CN: Sabemos que cada versión para las con- 
solas de nueva generación fue elaborada de 
manera independiente; ¿existen detalles que 
se presenten en las versiones de otros siste- 
mas que no se encuentren en Wii? 

JT: Sin duda, FIFA 09 All-Play en Wii ofrecerá una 
experiencia Única de juego, diferente a las versio- 
nes de PS3 y Xbox 360. Realmente queríamos dara 
los jugadores una nueva forma de experimentar el 
futbol, conservando al mismo tiempo el elemento 
estratégico del futbol profesional. Mientras estés en 
posesión del balón, puedes hacer que los jugadores 
corran y luego dirigirlos en el camino de la pelota o 
jugar el pase rápido y luego dar el último paso que 
creará la oportunidad de disparo perfecto. 


Otra novedad en FIFA 09 All-Play es el Instant 
Momentum. En anteriores juegos de FIFA te has 
familiarizado con algún tipo de sistema de impul- 
so que se acumula durante el periodo del juego 
basado en la puntuación y la situación general del 
partido. En FIFA 09 All-Play el Instant Momentum 
trata de aprovechar el momento adecuado. Como 
su nombre lo indica, es donde el impulso de un 
equipo se acumula rápidamente para pasar 0 
atacar. Una vez que el jugador complete la barra 
de IM, el equipo aumentará sus atributos, dándoles 
una mayor oportunidad de anotar, 


CN: La física del balón siempre ha estado en el 
ojo del huracán; algunas veces éste no bota o 
sale disparado de los pies del jugador directo a 


la portería; ¿se han corregido estos aspectos? 

JT: Sí, absolutamente, Arreglamos esto durante la 
preproducción y redefíciános la física a través de ta 
producción de nuestro juego. Quisimos crear una 

experiencia de gameplay agradable tanto para los 
jugadores casuales como experimentados. Hemos 
mejorado para ofrecer un.mejor nivel de respuesta 
tanto en el sistema de flechas como en All-Play, así 
como “point-and-play”, logrando una física real 
para el balón. 


CN: El sistema de controlar a cada jugador 
mediante flechas resulta muy atractivo; 
¿han pensado en emplear algo parecido en el 
Nintendo DS? 

JT: El Nintendo DS es una pieza de hardware mara- 
villosa que permite a los desarrolladores realmente 
explorar nuevas y emocionantes alternativas al 
control clásico. Con el Stylus es sencillo imaginar 
cómo nuestro sistema de flechas puede ser trasla- 
dado al NDS. Justo ahora nos estamos enfocando 
en completar nuestros juegos de la serie FIFA 09 
y posteriormente comenzaremos a explorar dónde 
podemos ir con cada uno de los sistemas portátiles 
y consolas. 


CN: Desde la versión 06 de FIFA se han imple- 
mentado detalles como cánticos o expresiones 
de júbilo de los jugadores para incrementar el 
nivel de pasión; ¿qué podemos esperar en FIFA 
09 en este sentido? 

JT: FIFA 09 All-Play proporcionará una verdadera 
atmósfera de futbol en el Wii. El público coreará 
canciones auténticas y se escucharán a lo largo de 
todo el encuentro. Su nivel de entusiasmo cambia- 
rá con base en la puntuación del partido. Así que 
si vas perdiendo, no esperes que el público esté 
contento con tu actuación. Pero si vas ganando, la 
gente cantará y coreará hasta el silbatazo final. 


CN: ¿Qué opina de lo que ha logrado la compe- 
tencia con Pro Evolution Soccer? 

JT: Lo que genera más pasión y emoción en los 
fans del futbol es la gran rivalidad, ya sea Lazio 
Vs. Roma o Barcelona Vs, Real Madrid. Esa es la 
perspectiva que tenemos en el equipo del juego 
FIFA respecto a nuestros rivales y hemos invertido 
bastante en el área del juego que más importa, jel 
gameplay! Jugar FIFA 09 All-Play en un ambiente 
de grupo local (hasta cuatro jugadores) es algo que 
sentimos que nos separa de nuestro competidor. 


CN: El modo on-line de la versión anterior era 
bueno en cuanto a la calidad de la conexión; 
¿se piensa implementar un modo que permita 


competencias con dos o más jugadores huma- 
nos por equipo? 

JT: Para El juego en línea, FIFA 09 All-Play ofrece 
una experiencia de 1 Vs. 1, Realmente nos enfoca- 
mos en nuestra experiencia multiplayer local que 
ofrece cuatro jugadores para competir juntos o en 
contra. En cuanto a las Ligas Interactivas, aquí eli- 
ges a tu equipo favorito y compites en una liga en 
línea que va acorde con lo que ocurre en las ligas 
del mundo real. Ejemplo, si Barcelona juega contra 
el Real Madrid el fin de semana, ese encuentro 
estará disponible para que lo juegues en las Ligas 
Interactivas. 


Una vez que el soporte ventana ha cerrado todos 
los resultados de los juegos en línea, son con- 
tados en conjunto para ver que el equipo ganó 
más partidos, que en última instancia se traduce 
en un equipo que obtiene tres puntos en la Liga 
Cuadro Interactivo. Por lo tanto, cada partido que 
juego significa algo, cada partida y nuestro sis- 
tema de Ligas Interactivas es muy competitivo y 
emocionante. Estoy esperando que pueda ayudar 
a mi equipo favorito, el Everton Inglés, a ganar la 
Premiership la temporada siguiente. 


CN: ¿Cuál es el modo de control con el que más 
te acomodas y por qué? 

JT: Prefiero el juego individual. Si quieres una 
experiencia más tradicional en FIFA, te recomien- 
do el control del GameCube o el Clásico; pero si 
buscas una nueva forma de disfrutar este juego, 
tu opción es el Wiimote. En particular me inclino 
por el juego avanzado con el Wiimote y Nunchuk, 
pues siendo un jugador de FIFA desde el inicio de 
la franquicia, busco esa profundidad de gameplay 
y nuestro sistema “point-and-play” es lo indicado 
para mayor precisión al correr o defender durante 
un encuentro. 


CN: En versiones anteriores era sumamente raro 
ver jugadas como chilenas, o incluso ver saltar 
a un jugador para rematar de cabeza; ¿estas 
acciones serán más comunes en FIFA 09? 

JT: En esta versión de FIFA 09 All-Play notarás 
que los jugadores saltan y pelean por el balón. 
Con el nuevo sistema de control “point-and-play” 
será mucho más fácil generar esos movimientos 
y hacer que el juego se sienta más dinámico e 
inmediato. Podrás notar la recepción plena de la 
pelota cuando la envíes a un delantero; también, 
cuando defiendas pases aéreos, tu jugador usará 
su pecho o cabeza para interceptar el esférico, con 
lo que sentirás un nivel de control más rico en los 
pases elevados. 


Creatures 


CN: ¿Cómo surgió la idea de Spore? 

JH: Will Wright, diseñador de Spore, comenzó a desarro- 
llar una herramienta que permitiera a los videojugadores 
crear su propia experiencia de juego. El diseño original se 
enfocaba en el desarrollo de pequeñas moléculas, que se 
transformaban en células y posteriormente en criaturas 
que rondarían por el espacio. La aventura de tu propia 
criatura parte de las olas en el interior de una piscina, 
hasta ser dios de la galaxia; y la habilidad para evolucio- 
narla, primero fisica y después culturalmente, fue el punto 
principal del diseño. 


CN: ¿La versión de NDS tiene los mismos detalles que 
en la PC o hay algo que falte como opciones, herra- 
mientas o gameplay? 

JH: Sabíamos que sería un reto para nosotros el tratar 
de adaptar todo lo que tiene para ofrecer Spore en el 
Nintendo DS, por lo que no tratamos de hacerlo. En lugar 
de ello nos enfocamos en aprovechar las características 
de la consola para el editor de criaturas y la fase del juego; 
sabíamos que podríamos ofrecer los principios básicos de 
Spore: la creatividad, exploración, recolección y el com- 
partir, tomando en cuenta las ventajas del NDS. 


CN: ¿Tomaron elementos de The Sims para la crea- 
ción de este juego?; de ser así, ¿cuáles fueron? 

JH: Vimos a Spore como nuestro diseño de inspira- 
ción, manteniendo siempre como bases la creatividad, la 
exploración y el compartir. Nos hemos querido mantener 
fieles al concepto de Spore, sin olvidar las ventajas de la 
consola, como pantalla táctil, conexión Wi-Fi, portabilidad, 
etc. Spore fue desarrollado por Maxis Studio, el equipo 
que dio vida a The Sims. Maxis siempre se ha enfocado 
en la creatividad y personalización, dando a nuestros 
jugadores las herramientas para que creen sus propias 
experiencias. 


CN; ¿La versión de NDS tiene características únicas o 
herramientas especiales para crear criaturas exclusi- 
vas de la consola? 

JH: Lta pantalla táctil del NDS ha hecho del creador de 
criaturas una poderosa herramienta. Es divertido y fácil 
de usar; puedes checar el video que tenemos en nuestra 
página de Internet “http://www.spore.com/ds”, También 
hemos incorporado elementos de la pantalla táctil para 
las mecánicas de combate, la socialización y exploración 
para crear una experiencia única en la plataforma. Spore 
tendrá habilidades únicas que te permitirán personalizar 
a tu criatura e interactuar de maneras diversas con ella. 
Por ejemplo, algunas partes te darán la posibilidad de 
darle a tu criatura un Bio-Poder, que puede ser usado 
en los combates, como lanzar fuego o la capacidad 
de curación. Una experiencia que es fundamental para 


ambas plataformas, la de PC y NDS, pero adaptado a 
las ventajas del sistema; permite a los jugadores, por 
medio de la conexión Wi-Fi, compartir a sus criaturas y 
poblar así sus juegos. 

CN: ¿Podría hablarnos de las fases de evolución?; 
¿cuánto tiempo toma para que una criatura evolu- 
cione en otra? 

JH: En Spore los jugadores pueden usar los nidos todo 
el tiempo para evolucionar a sus criaturas siempre que 
quieran. A medida que viajen y exploren cada planeta, 
descubrirán constantemente nuevas partes para interac- 
tuar con otras criaturas, además de ganar habilidades 
de combate o para socializar, además, podrán descubrir 
partes escondidas en cada ambiente, que podrán dar a su 
criatura para que desarrolle nuevas habilidades. Los juga- 
dores podrán evolucionar a sus criaturas constantemente. 


CN: Hace algunas semanas escuchamos acerca de la 
polémica acerca de Spore y la religión; ¿qué piensa 
de esto? 

JH: Spore es un videojuego creado como un ambiente 
ficticio. El poder del juego es lo que provoca que el jugador 
piense en la ciencia que hay detrás del título, y eso es 
algo muy interesante, En lo que concierne a un tipo de 
vista religioso, el juego no tiene ningún tipo de postura. 
El jugador es libre de tomar la posición que mejor crea 
conveniente, 


CN: Diseñar criaturas grandes debe tomar bastante 
tiempo. ¿Existe algún tipo de recompensa para los 
jugadores que cuidan de ellas, como opciones o 
modalidades extra, o cualquier tipo de incentivo 
para los jugadores que pasan demasiado tiempo 
con Spore? 

JH: En Spore los jugadores pueden usar el creador para 
diseñar las criaturas que ellos deseen. Conforme los juga- 
dores ganen experiencia, podrán crear y guardar criaturas 
con diferentes tipos de habilidades que sean más apropia- 
das para afrontar los retos que tendrán en la galaxia. 


CN: ¿Cuál es su opinión acerca de las criaturas que 
crean los personajes tomando como base protagonis- 
tas de Pokémon u otras series famosas? 

JH: El creador de criaturas es tan flexible, que hemos visto 
lo que ha logrado la creatividad de los jugadores. Con ello 
no alentamos ningún tipo de problemas de derechos. 


CN: ¿Tiene pensado desarrollar una versión exclusiva 
para Wii, usando su único sistema de juego con 
Wiimote y Nunchuk? 

JH: No hemos anunciado que Spore aparecerá en Wii. 
Estamos bastante emocionados con su lanzamiento para 
PC, MAC, Nintendo DS y otros dispositivos móviles. 


CN: ¿Considera a Spore un título para jugadores 
casuales o hardcore? 

JH: Ya sea que se encuentren explorando el mundo 
haciendo amigos, en batalla o compartiendo criaturas 
Spore Creatures tiene elementos para ambos tipos de 
jugador. ¡Posee algo para todos! 


CLUB NINTENDO 


KO Party, 


TREY SMITH 


CN: EA tiene una gran franquicia con Fight 
Night; ¿por qué tomar un riesgo en un juego 
como éste? 

TS; Porque como ya lo mencionó, tenemos Fight 
Night:4 en desarrollo, y queríamos hacer algo total- 
mente diferente. Algo que esperemos recuerde a 
los jugadores cuando disfrutaban con sus amigos, 
mientras pasaban los controles. Juegos que son sim- 
plemente diversión. Esperamos que FaceBreaker 
K.0. Party les recuerde a esos títulos con los que se 
hicieron videojugadores, y en lo que respecta a que 
Face Breaker sea un riesgo, creo que es un riesgo 
mayor hacer lo mismo una y otra vez. Además, gran- 
des riesgos a veces traen grandes recompensas. 


CN: El juego es parecido a Ready 2 Rumble Boxing 
de Midway; ¿lo tomaron como referencia? 
TS: No como referencia, pero definitivamente 
sí como inspiración. Ready 2 Rumble, Punch 
Qut, Street Fighter 11... En realidad hemos usado 
demasiados juegos como una inspiración, pero al 
mismo tiempo hemos querido hacer nuestro propio 
camino y creo que lo hemos logrado. Lo único que 
aprendimos de Ready 2 Rumble fue que Afro 
Thunder era muy “cool” y más memorable que 
los otros personajes del título, Le he preguntado 
a más de 100 personas por el nombre de dos per- 
sonajes de R2R y la mayoría sólo recuer- 
da a Afro Thunder. Queremos 
que todos los personajes de 
FaceBreaker sean Íconos, y 
que si alguien te pregunta 
por dos personajes de FB 
en 10 años, puedas decir 
“¿Por qué sólo 2? Recuerdo 
atodos”. 


CN: En Wii Spofts es suma- 
mente fácil tomar los con- 
troles; ¿cuáles son las 
diferencias clave 
entre este título y 
el de Nintendo? 
TS: Wii Sports es 
asombroso, pero 
existen dos diferen- 
cias. 


1) Respuesta. Queríamos asegurar que tu 
personaje hiciera todo lo que quieras que haga 
exactamente como lo desees. Si eso no existe, se 
limita a una pelea de ver quién mueve el control 
más rápido, y eso sería terrible. 
2) Profundidad. En FaceBreaker hay mucho más 
que sólo tirar golpes, Te puedes mover en el ring, 
deslizarte, esquivar y contraatacar. También puedes 
conectar, romper ataques del rival y conectar Killer 
Combos. Y lo mejor de todo, puedes dar el golpe 
final, ¡el FaceBreaker! No es uno de esos juegos de 
Wii que sólo divierten 15 minutos; existe profundi- 
dad y estrategia, y muchas maneras de jugar para 
que te desarrolles a tu ritmo. 


CN: ¿Nos darán la posibilidad de jugar con 
diferentes tipos de controles como lo vimos en 
Victorious Boxers? 

TS: Hemos pensado en ello, pero después nos 
hicimos la siguiente pregunta... ¿hemos jugado VB 
realmente? 

“Si tienes un sistema de control que funciona perfec- 
tamente, entonces ¿para qué necesitamos más?” 

En lugar de ello (crear diferentes tipos de control) 
nos propusimos crear uno pero que satisficiera a 
todos los tipos de jugadores. Que hiciera todo lo que 
deseáramos en términos de respuesta e intuición; 
que nos ofrezca momentos de satisfacción. Por 
ejemplo, cuando yo conecte un golpe monstruoso 
que tire a mi rival, pueda sentirme muy bien por eso. 
Sabemos que un control perfecto hará que el juego 
tenga éxito, por lo que hemos trabajado en ello. 


CN: ¿Los jugadores tendrán la posibilidad de 
crear sus propios personajes o deberán limitar- 


“ seala plantilla predeterminada? 


TS: Pensamos en hacerlo desde un principio, pero 
desarrollamos el juego desde cero para Wii, por 
lo que ya teníamos bastantes cosas que hacer. Si 
intentábamos hacer demasiadas cosas, hubiéramos 
terminado con varias opciones de no muy buena 
calidad. Por tal motivo, decidimos invertir en el 
control y el modo multiplayer, ya que deseamos ver 
un FaceBreaker 2, para lo cual debemos hacer bien 
las cosas aquí. Además, vas a tener 12 personajes 
realmente “cool” para jugar... y quizá alguno que 
sólo sea seleccionable en Wii. 


CN: ¿Cree que este título pueda ser disfrutado 
por cualquier persona o sólo por videojuga- 
dores? 

TS: Hemos hecho nuestro mejor esfuerzo para 
que agrade a todos, pero si tuviéramos que decidir 
entre alguno, diría que el título va más enfocado 
para los videojugadores que para los casuales. 


Hemos realizado un título fácil de jugar si eres 
nuevo, pero de ninguna manera hemos sacrificado 
experiencia de juego para ello. Realmente todos 
somos jugadores de Wii, por lo que hemos creado 
el juego que nosotros queríamos; sin embargo, 
no será problema que un jugador novato pueda 
plantar una pelea decente, incluso contra los expe- 
rimentados. 


CN: ¿Podemos esperar una versión para 
Nintendo DS? Creemos que la pantalla táctil 
puede ofrecer una nueva experiencia... 

TS: ¡Gran idea! Estoy totalmente de acuerdo con 
ustedes; una versión de NDS sería genial, pero por 
el momento no tenemos planes para realizarla, 
pero quién sabe... si a los jugadores les gusta el 
juego... 


CN: ¿El rostro de los peleadores mostrará el 
daño sufrido durante el combate? ¿Se manten- 
drá esta cualidad en Wii? 

TS; Es seguro. Nuestros artistas y artistas técnicos 
han estado muy ocupados logrando que esto ocu- 
rra en Wii, y lo más importante, que se vea real- 
mente bien. En muchas ocasiones, la gente espera 
un descenso en la calidad gráfica de las versiones 
de Wii con respecto a la de otras consolas, pero no 
ocurre así en esa ocasión. Tenemos un excelente 
título, del que estamos muy orgullosos, y de su 
sistema de daño en tiempo real también. 


CN: ¿Todos los personajes son originales o 
podremos encontrar grandes estrellas del box 
ocultas? 

TS: Si inviertes tiempo jugando en la modalidad 
de torneo para un jugador, tenemos una exclusiva 
para la versión de Wii, escondida, un personaje 
jugable que está esperando por todos aquellos que 
puedan hacerlo. “Él” o “Ella” es realmente “cool”. 


CN: ¿Cuál fue la parte más complicada en el 
desarrollo de Face Breaker para Wii? 

TS: La parte más complicada del desarrollo fue 
el tratar de satisfacer y superar la experiencia de 
lo que podría ser un juego de boxeo en Wii. Los 
jugadores de Wii están aburridos de títulos que 
son charla y no profundidad. Lo sabemos nosotros 
mismos, que somos jugadores del Wii de Nintendo. 
Nos propusimos un gran reto, dejamos nuestro 
corazón y alma en desarrollar un título cuya fecha 
de salida esperen con ansia para jugar con los 
amigos. Creo que lo hemos logrado; espero que 
cuando tengan el título en sus manos estén de 
acuerdo con nosotros. 


Un juego para toda la Familia 
¡Búscalo en tu tienda favorita! 


nintendo 


Wi-Fi 


connection 


El juego de Mario Kart Wii, incluye el Wii Wheel V Y ] l. 


TM y ? son propiedad de sus respectivos dueños. El logo de Wii es propiedad de Nintendo. O 2008 Nintendo. 


también nos llegó uno que retoma el legendario arte de Okami. 


Beatriz Saldaña Zúñiga | TN IRTE DEL MES 
Zamora, Michoacán. eb . 

2 => 4q— E E P 

Nuestra amiga Beatriz prefiere a las princesas de Nintendo en lugar de las de otros 

cuentos, y en esta ocasión nos presenta un buen trabajo con la princesa Rosalina de 

Super Mario Galaxy. En realidad, nos agradó mucho este dibujo por la técnica que 


utilizó para dar color a los fondos y al personaje. Esperemos que no sea el último que 
mande para que compita por el arte del mes. 


60 GALERÍA 


La creatividad y talento se ven reflejados en estas páginas en donde publica- 
mos los dibujos de los lectores; como podrás ver, los personajes de sagas como 
Mario y The Legend of Zelda siguen siendo los favoritos, aunque claro que 


Kleiderman Cambero. 
Caracas, Venezuela 


avid Moreno Montalvo. 


Querétaro, Querétaro 


G 


Alasdair Bowman Saavedra. 
Concepción, Chile 


Luis Fierro, ¿Qué será lo que tan aten 


m0 E tamente está. 
Guadalajara, Jalisco Luigi y Peach? No lo sabem POMO, 


OS, pero seguro es divertido. 


ntes. 
Rebeca Lucía Ora 
Ciudad de Guatemala, Guatemala 


Jesus Martínez Serrano. 
Durango, Durango 


Nuestro amigo Stje SE E E 
pan pone ante nosotros un - 
ver con el lobo de Okami y el lobo de The dende Stjepan Ostoic Papic, 


Zelda: Twilight Princess Antofagasta, Chil 
y e 


Esto ha sido todo por el mes de octubre, pero en noviembre volveremos con 
más obras maestras que competirán por ganarse un lugar dentro de la galería 
de CN. Te invitamos a que nos envíes tus creaciones usando estilos diferentes 
y que eches a andar tu imaginación para hacer escenarios fuera de lo común, 
claro, siempre y cuando sean con personajes del Universo Nintendo. 


Av. Vasco de Quiroga No. 2000, Edificio E, piso 2, colonia Santa Fe, 


Delegación Álvaro Obregón, C.P. 01210, México, D.F. 
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Atzin Yair Trejo Cerda. 
Mexicali, Baja California 


En los últimos meses hemos visto récords muy variados, lo que habla del | JuUpT Vic 
gran nivel de juego que muestran nuestros lectores, y para no variar, las Nintanda Mc 


marcas que te mostraremos este mes te van a dejar impresionado, pero 


al mismo tiempo morivado para buscar superarlas o mandarnos algu- 


> Este juego vaya que ha dado de qué hablar, hemos visto varios 
nas otras que poseas en otros títulos, pero bueno, comencemos con la ESTA q » 


io récords; pues bien, ahora te presentamos dos nuevos, el primero de 
Master, logrado en el minijuego de Mario donde debes rebotar caparazo- 
nes de tortugas, y cuya marca es de 61, 070, muy dificil de superar pero no 
imposible; seguro que con dedicación lo logran desbancar. 


Master AAN) 


wii E 
Al parecer el reto que publicamos hace 
Mw un par de ediciones acerca del modo y puntos 


0 Endless Brawl ha sido de los más 


o populares, hemos recibido varios ré- 
j cords muy interesantes, como los que El siguiente récord logrado en este título correponde a Jorge Marat, de 
Y a continuación vamos a mostrarte. Te Querétaro, quien consiguió 150 rebotes con Mario en el minijuego don- 
recordamos que desde el número an- de debes crear trampolines con el Stylus. 


terior cambiamos el formato de una 


marca general a una por personaje, así tie- Jorge Marat 


nen más posibilidades de superarlos. 


José Juan Cruz Morelia, Mich. — Pikachu 395 50 saltos 


Arturo González San Martín, Pue. — Ike 219 
Miguel A. García — Toluca, Edomex. Mario 211 : E ; 
Ricardo Gutiérrez Guadalajara, Jal. Kirby 201 sE New Super Ma 

Roberto Castruita — México, D.F. Pit 200 pu As 

Miguel Sebastián — Edo. de México — Diddy 200 , 
Gala Aguirre Monterrey, N.L. — Zelda 195 
Eliseo García México, D.F. Luigi 189 


Para este extraordinario juego recibimos un récord -que 
nos hace acordarnos del que publicamos hace sólo unos 


cuantos meses, de nuestra amiga Daniela Cabrera en el minijuego Wan- 


Julio César Muñoz El Salvador Metaknight 183 ted, de Super Mario 64 DS- con una puntuación insuperable. Se trata 
Marlene Negrete Edo. de México Lucario 175 de los puntos que obtuvo Jessé Sandoval Ramírez, del Distrito Federal, 
Daniel Gutiérrez México D.F Peach 173 al terminar el juego, logrando la cantidad de 99'999,999 puntos. Según 


nos comenta estuvo mucho tiempo preparando este logro, por lo que se 


ha ganado su aparición a pulso en esta sección. 
Realmente impresionantes las marcas que nos ofrecieron en esta oca- 


sión, sobre todo la de José Juan Cruz, quien ha sido el único que ha su- 


” r 
perado 300 oponentes; no te quedes atrás, mándanos tus logros con los Jessé Sandoval Ramírez 


personajes restantes, o si tienes alguno mejor con los peleadores que ya 


hemos peblicado, no lo dudes. e | o 21 Qu ú 
y pts. 


Donkey Kong Country 2: 


Diddy's Kong Quest 


Su per NES / Consola Virtual Como ya es una costumbre, los retos que nos han hecho llegar nos dejan 


impresionados, demuestran su constancia y estrategia para poder supe- 


El siguiente reto que te proponemos es un clásico. Mándanos tu por- rar las marcas previamente impuestas o colocar algunas nuevas. Espe- 


centaje al terminar el juego, los mejores que recibamos serán pu- ramos que se sigan superando para que sigamos viendo récords de este 


blicados; en caso de empate, usaremos el tiempo realizado para. == nivel; recuerda que todos tus logros los puedes enviar en video o en fo- 


decidir el lugar que ocuparán; recuerden que se puede lograr tografía, pero debe apreciarse correctamente lo que trates de indicarnos. 


> ; ; : ¡ 1 
un poco más que en su antecesor, así que a jugar se ha dicho. ¡Mucha suerte! 
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úevete con Wii Fit! 


and the Hula Hoop logo are registered trademarks of Wham-0, Inc. All rights reserved 


Huta Hoop 


2008 Nintendo 


ndo 


Párate sobre el Wii Balance Board'M y descubre una nueva manera de jugar. Úsala con 
tu sistema Wii¡'M para divertirte junto a tu familia con actividades como jugar Hula 
Hoop”, hacer saltos en ski, cabecear pelotas de fútbol y muchas más. Con más de 40 
desafíos cinéticos diferentes, te moverás y te divertirás. Y puedes fijar tus propias metas 
y hacer un seguimiento de tu progreso a medida que te conviertas en un experto en z 
yoga, actividades aeróbicas, entrenamiento de fuerza y juegos de equilibrio. La > 
actividad física tiene su lado divertido. Y si quieres jugar, tienes que moverte. 


Wii FIE 


mark of Ninte 


a trade 


Comic Mischief 


wiifitcom La consola Wii se vende por separado 


e 


Entrenamiento de Fuerza Seguimiento de Metas Juegos de Balance Yoga Actividades Aeróbicos 


El control. de. 10s 


PROFESIONALES 


Por Axy 


El Replay Value 


Hola, chavas y chavos, soy Axy de nuevo con otro tema de interés para nosotros, 
los videojugadores. A lo largo de toda nuestra historia en Club Nintendo hemos 
utilizado términos que ya son muy bien conocidos por nuestros lectores y juga- 
dores en general, pero platicando con algunos colegas, me di cuenta de que hay 
todavía un par de confusiones con lo que realmente significa “Replay Value”; por 
esta razón me decidí a escribir este artículo, para que no crean que este término 
aplica sólo para ciertos juegos. Así que pónganse cómodos, porque vamos a co- 
menzar (al rato siguen retando, ¿OK?). 


¿Qué significa? 


e 


y Diferentes 
personajes 


1] 
Replay Value es un término que se utiliza normalmente en los videojuegos, aunque en ocasiones lo ¡ 
. . . ... . / 

llegan a usar en otros medios de entretenimiento. Básicamente, se emplea para enfatizar el valor 


que adquiere un juego cuando te dan ganas de jugarlo más de una sola vez. Los factores que influyen Si tienes la opción de que haya más 


al Replay Value son determinados por los programadores, pero en ocasiones depende enteramente 


pues te dará más horas de diversión por el mismo precio, que uno que botarás/cambiarás/venderás 


de un héroe, siempre tendrás ganas 
de volver a terminar el juego con cada 
uno de ellos. Normalmente, cada per- 


después de terminarlo aunque te haya gustado. Vamos a ver algunos de los factores que común- sonaje tiene habilidades diferentes y, 


mente afectan al incremento de este término. por ende, ciertas partes son más com- 


del gusto de cada persona. Un juego que tenga un buen nivel de Replay Value es más recomendable | 
! 
¡ 
] 
| plicadas o sencillas dependiendo del 
tipo de guerrero que hayas elegido. 


Trama 


Invariablemente de la preferencia de 


cada quien, el terminar el juego con 
Un juego que tiene una historia o trama lineal típicamente 
tiene un bajo nivel de Replay Value, debido a las limitadas 
opciones que puedes hacer. No importando el género que 
sea, si la trama te permite tomar decisiones y afectar el 
progreso del juego, siempre te darán ganas de volverlo 
a jugar para ver qué habría pasado si tus decisiones 
hubieran sido distintas. Ahora bien, si la trama es lo 

suficientemente buena, y en lo personal te gustó 

mucho la historia, volverás a jugarlo una y otra vez. Un 
ejemplo de esto es Resident Evil, donde tus decisiones 
afectarán el resultado final, el cual no siempre es tan feliz. 


todos los personajes te da mayor sa- 
tisfacción e incrementa tus habilida- 


des al poder controlar a cualquier tipo 
de héroe o heroína. Juegos como Nin- 
ja Warriors Again presentan distin- 
tos personajes en la misma historia, y 


se manejan de forma diferente. En los 
juegos de peleas es más común que 
haya esta diversidad de personajes a 


elegir desde el principio. 
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Caminos distintos 


Algunos títulos presentan diversas formas 
de llegar a tu objetivo final, sin que esto 
afecte a la misión genérica. Como ejemplos 
tenemos Castlevania HI: Dracula “s Cur- 
se; en este juego debes decidir en repetidas 
ocasiones qué sendero seguir; de esto de- 
penderán los personajes que encontrarás, 
las etapas siguientes e inclusive el final. 
Esta es una de las mejores formas de que 
juegues de nuevo un título sin cansarte. 


Porcentaje 


En Castlevania: Circle of the Moon, debes encontrar to- 
dos los cuartos ocultos para conseguir el mejor porcentaje. 
En juegos como la serie Star Wars: Rogue Squadron, ob- 
tener las mejores puntuaciones y por ende, las medallas, 
es sumamente difícil pues te exigen cierto número de ene- 


migos destruidos, tiempo límite, etc. 


Varios finales 


El mejor ejemplo que podemos darte es 
ITSUDA Chrono Trigger; en este juego podrás tener 
varios finales dependiendo del momento y 
la forma en la que decidas terminar el juego; 
conseguir todos los finales cuesta trabajo y 
muchas veces requiere que concluyas el juego 
al menos una vez más. En otros juegos como 
Castlevania 64, si no te apuras lo suficiente, 
obtendrás un mal final, pero si te apuras, en- 


tonces tendrás los mejores finales, 


Contenido extra 


Personajes, imágenes, videos, vehícu- 
los, dificultades, modos de juego, pis- 
tas, cheats y demás contenido oculto 
o habilitable ayudan mucho a hacerte 
jugar de nuevo un título. En Lego Star 
Wars, por ejemplo, puedes conseguir 
muchas cosas al ir obteniendo dinero 
durante tu aventura; en juegos como 
la serie Mario Kart, el ganar trofeos 
y llegar en primer lugar te ayuda a 
conseguir personajes y pistas extras 


también. 


Como podrás darte cuenta, el Replay 
Value varía mucho dependiendo de 
cada juego y percepción; hay quie- 
nes volvemos a terminar un juego 
aunque no tenga mucho Replay 
Value, pero generalizando, la mayo- 
ría de las veces volvemos a jugarlo 
cuando no estamos obligados a 
cumplir ciertos objetivos. Los. títu- 
los con mayor nivel de Replay Value 
son los de peleas y competencias; 
irónicamente, siempre decidirás en 
comprar el nuevo Zelda antes que el 
FIFA más reciente, pero una vez que 
tengas el primero al 100%, lo dejarás 
aun lado y jugarás más una cascarita 
con los cuates. Escríbenos para que 
nos cuentes tus puntos de vista y 


qué otros factores afectan al Replay 


Value. ¡Hasta la próxima! 
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Compañía: JoWood Productions 
Desarrollador: TellTale Games 
Categoría: Aventura 


Un DÚO DINÁMICO 
Sam y Max son un par de investigadores que trabajan por su cuenta para resolver casos y ayudar 
ala gente —por una módica cantidad, obviamente-; así que debes ir checando todos los elemen- 
tos y cosas de un sitio para averiguar más sobre la situación y encontrar pistas. A diferencia de 
cierto gran danés y sus amigos, Sam y Max no hallan las cosas por error, y tampoco resuelven 
todo por arte de magia; ellos tienen que hallar las pistas y perseguir a los criminales de una 
manera más profesional, aunque todo siempre está perfectamente acompañado de su buena 
dosis de humor y eventos intrigantes. Pero no solamente se trata de ir de un lado a otro y ya, 
sino que tendrás que saber controlar bien a los dos personajes para salir avante de todo peli- 
gro, pues como te podrás imaginar, siempre hay malosos listos para dejarte fuera de la jugada. 


¡A LA CARRERA! 
Como todo buen investigador, hay peligros en cada esquina, así que a veces necesitarás de viajar 
en tu carro a grandes velocidades en las secuencias de manejo; la cámara está situada por detrás 
del vehículo, así que tendrás que ir apuntando rápidamente hacia dónde vas a dar vuelta con tu 
Remote. Adicionalmente, también puedes ir disparando mientras vas en el coche, lo cual le da 
más emoción a las persecuciones. Hay todavía más detalles sobre este modo; puedes detener a 
quien tú quieras para una rápida revisión a ver si traen algo incriminante; curiosamente, también 
puedes recibir “mordidas” para hacerte de la vista gorda y dejar ir a los facinerosos. 


¿RECOMENDABLE? 


Sam and Max: Season One es una buena 


opción para quienes estamos cansados de 
las interminables secuelas o versiones que 


siguen sacando de franquicias ya sobreexplo- 
tadas. Su humor y situaciones embarazosas 
y chuscas lo hacen muy divertido y genial, 


aunque está enfocado en los jugadores no 
tan jóvenes, por sus bromas y referencias. No dudes en darle una buena checada, es muy re- 
comendable, pero ten en cuenta que es un juego de “apuntar y presionar”, así que no quieras 
comenzar a disparar y a correr como loco como si fuera un juego de acción. Conócelo y verás 
a qué nos referimos. 
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= Sam 8 Max son un par de personajes de historietas que parodian varios aspectos de la cultura 
popufar de EUA; ambos son investigadores y no siempre siguen las reglas, pero sí se salen con la suya 
gracias a su pericia y buen humor.. 


= Sam es un perro antropomórfico de 1.80 metros, siempre vestido al estilo detectivesco; él es el lado 
“cuerdo” de la pareja. 


= Max es un conejo antropomórfico hiperactivo y bastante loco que no para de hacer comentarios y 
algunas veces pone en riesgo las misiones; contrasta efectivamente con el carácter tranquilo de su 
colega. 


= Sam £ Max fueron creados por Steve Purcell en 1987. 


= Al trabajar en LucasArts, Purcell logró que su dueto fuera muy popular en la compañía, al grado de que 
aparecieron en varios cameos en diversos juegos de LucasArts, entre los que destaca Star Wars: Sha- 
dows of the Empire, para N64, en donde uno de los Check Points más difíciles de conseguir 
es la cabeza de Max. 


Los EXPERTOS 


COMENTAN... 


GUY masTER 


Este es uno de esos juegos que amas u odias, 
ya que su estilo no es tan común en las con- 
solas caseras, se trata del "famoso"género de 
Point and Click, en el que debes señalar algo 
en el escenario para que tu personaje pueda 
interactuar con el. La verdad aunque al inicio 
es divertido, poco a poco va perdiendo su en- 
canto, y al menos yo no lo recomiendo al cien 
por ciento, será mejor que lo pruebes para que 
decidas si lo agregas o no a tu colección. 


MÍ CROW 


El concepto de juegos por temporadas o capí- 
tulos no es del todo nuevo, de hecho, reciente- 
mente lo vimos en Alone in the Dark, donde se 
llevaba el estilo de juego como una serie de te- 
levisión. Aquí con Sam and Max es una forma 
diferente que retoma el tradicional concepto de 
los "niveles" pero denominándolos episodios, 
así cada escenario tiene un inicio, desarrollo y 
desenlace, Las situaciones no son nada con- 
vencionales como verás en las imagenes. 


(5) PANTEÓN 


Yo la verdad no conocía mucho de este par de 
personajes tan locochones, pero desde que 
me intrigaron con la aparición de Max en 
Shadows of the Empire, me puse a investi- 
gar y me agradó bastante el concepto y sus 
diversas apariciones. Creo que este juego 
es una genial opción y es muy atrevido 
lanzar un título de este género, pues 
muchos preferimos los géneros 
de Acción y Aventura, que los de 

“apunta y presiona”; dále una 

oportunidad y no 
te arrepentirás. 


En el número anterior te comentamos 
sobre las maravillas de este primer título 
de La Guerra de las Galaxias para el Wii 
de Nintendo, la calidad de gráficos que 
nos Sorprende y sobre todo, las imagenes E 

que acompañan cada escenario mientras > co 
tomas el rol del joven aprendiz de Darth 


Vader y la lucha que juntos emprenderán 
contra los Jedi. 


Una de las grandes promesas para el lado A 
de los Jedi es quizá quien sería parte de 

la profecía, pero resultó que en lugar de 

héroe se convirtió en uno de los villanos 

más populares y reconocidos en la ciencia- 

ficción. Darth Vader, quien antes fuera 

maestro Jedi, ahora es todo un Lord Sith. 


(£) 2008 Lucas Arts 
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seguramente también 
Ashoka Tano, la apr 


go de entrenarla, el joven maé 
ría por el lado oscuro y ganaría UN 


aprendiz. 


Eljoven aprendíz de Darth Vader com- 
petirá con muchos Jedi, venciendo a 
varios guerreros que anteriormente 
luchaban al lado de sus padres. Pero 
ahora, el lado oscuro lo orilla a acatar 
las órdenes de Vader y enfrentarse a 
poderosos maestros Jedi. 
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HE BROMHIERHOOD 


A LA MASCOTA DE SEGA, 
SONIC, LA HEMOS VISTO EN 
INFINIDAD DE GÉNEROS, 
DESDE PELEAS HASTA JUE= 
GOS DE TABLERO. 


PERO POR ALGUNA EXTRAA A 
ÑA RAZÓN NUNCA HABÍ 
PROTAGONIZADO UN R 
SIENDO QUE ESTE ES UNO DE 
LOS QUE MÁS SEGUIDORES 
TIENEN EN TODO EL MUN 
POR FORTUNA, SEGA 
FIN SE HA ATREVIDO A DAI 
EL PASO HACIA ESTE MÁGICO 
MUNDO DEL JUEGO DE ROL. 


(O 2008 SEGA 
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No DEJES QUE LA OSCURIDAD SE APODERE DE TI 


APUNTANDO A SER UN CLÁSICO 
¡2 (o! No podía haber errores en esta adaptación de las aventuras de Sonic al género RPG, mucho 
y, E a menos después de las críticas que han llovido hacia las últimas entregas elaboradas por el Sonic 
Sn ds 0 28 Team, donde lo más rescatable había sido Sonic Rush. Por todo lo anterior, Sega dejó la labor 
De PE E de crear un juego digno de su personaje estrella a Bioware, que entre otras cosas, desarrollaron 
E Knights of the Old Republic de Star Wars, por el cual se ganaron el respeto del medio. 


Lo primero era decidir para qué consola crear 
el juego, ya que de no elegir la adecuada, el 
trabajo no tendría la difusión que se espera- 
ría, por lo que no lo pensaron mucho antes de 


dirigir sus esfuerzos al Nintendo DS, plata- 


forma que gracias a sus herramientas dotaría 


al erizo azul de un gameplay excelente, ade 
más de que hasta el momento es junto con 


Wii, de las más vendidas del mercado. 


Como siguiente paso, se debía crear una buena historia, ya que es el sustento de todo RPG. 

APROVECHA AL MÁXIMO LAS HABILIDADES 
DE CADA MIEMBRO DE TU EQUIPO PARA j ; 
PODER ASEGURAR EL TRIUNFO DURANTE pero después de darse a conocer la trama, creemos que tiene todo para agradar a los conoce- 


LAS BATALLAS. dores y seguidores de Sonic. 


Sin un buen argumento, por lo general los juegos terminan en algún cajón acumulando polvo, 
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Se nos plantea una historia que de entrada 
suena muy interesante; en ella Sonic regresa 
de derrotar una vez más al DR. Robotnik. 
Todo parece que estará tranquilo por un lar- 
go tiempo, pero de la nada, Knuckles ha sido 
secuestrado y junto con él han desaparecido 
seis Chaos Emeralds, que son algo así como 
las esferas del dragón; al poseer muchas, se 
tiene un gran poder, el cual seguro que los 


secuestradores usarán de mala forma. 


Luego de recabar algunas pistas, se cree que quien está detrás de todos estos sucesos es una 
organización secreta conocida como los Marauders, en la que se encuentra Shade, uno de los 
nuevos personajes del universo de Sonic (quien también aparece en la serie animada), capaz de 
manipular a quien sea para lograr sus objetivos, por lo que no va a ser nada difícil derrotarlo. 


UN GRAN EQUIPO HACE LA DIFERENCIA 

La trama va a ir cambiando y deparándote cosas 
nuevas conforme avances, pero para lograrlo 
necesitas una buena party, tener alos personajes 


correctos para el momento indicado. Serán más 


'Imso glad to see you, Sonic, But not -that- glad. | 
do have a -boyfriend- now, you know, His name is 
Dexter! 


de 10 héroes conocidos del universo de Sonic 
de entre los cuales deberás elegir a los miembros 
de tu equipo; piensa muy bien tus decisiones, ya 
que una mala elección te puede impedir una vic- 


toria fácil, por lo que es mejor llevar una party 


— 


>. 
(e Wehave to get to Talk, balanceada, en la que cada integrante se pueda 


Amy. There's no time for this. cubrir con alguien más. 


UN MUNDO POR DESCUBRIR 

Los gráficos son realmente muy buenos, se ha 
manejado un estilo colorido, que lo hace ver 
como una caricatura, en donde se han cuidado 


varios detalles, siendo uno de los más impor- 


tantes la iluminación, creando fuentes de luz 


PON ATENCIÓN A LOS DIÁLOGOS, ALGUNOS en partes específicas, que te dejarán impresio- 
DE ELLOS PUEDEN CONTENER DETALLES 


INTERESANTES. 


nado en más de una ocasión. 


UN DEBUT BRILLANTE 

Todo parece indicar que estamos ante un juego que marcará al personaje para bien, al mismo 
tiempo que dejará establecido un parámetro de calidad para sus futuras entregas en éste o cual- 
quier otro género en el que participe, lo cual dará como resultado que nosotros, como video- 
jugadores, disfrutemos de una nueva etapa de éxitos en la vida de este personaje azul. Sonic 
Chronicles: The Dark Brotherhood es un juego excelente, bien pensado y desarrollado, que te 


llevará a un mundo increíble lleno de historias que te dejarán un grato sabor. 
, 
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= Antes de la aparición de Sonic en el mundo de los juegos de video, la mascota de Sega era Alex 
Kidd, un personaje que protagonizaba un juego de plataformas promedio, cuya poca popularidad 
desapareció al salir a la luz Sonic a principios de los años 90. 


Buenas ideas... 


= El primer juego en aparecer de Sonic para plataformas Nintendo fue Sonic Advance, para el Game 
Boy Advance en el año 2002; posteriormente vendrían las versiones para el Nintendo GameCube. 


= Yuji Naka es el creador de Sonic, pero al mismo tiempo es el líder del famoso “Sonic Team”, quien 
se encarga de desarrollar los juegos más populares de la compañía, entre los que tenemos Nights, 
Chu Chu Rocket o Phantasy Star. 


Los EXPERTOS 
COMENTAN... 


GUY master 


Sonic estaba pasando por una crisis en sus 
aventuras de nueva generación, por lo que 
había que buscar nuevas formas de mostrar 
las aventuras del erizo, de modo que lo ideal 
fue usar las ventajas creativas de las platafor- 
mas de Nintendo, logrando así dar un respiro 
al personaje, dejando de lado el “correr por 
correr”, por desafíos a nuestra habilidad e 
inteligencia. The Dark Brotherhood se 
mantiene en la misma línea innovadora, co- 
menzando por la historia, que nos atrapará. 


CROW 


Ahora Sonic intentará deleitarnos con una 
aventura RPG en donde podrás interactuar 
con múltiples personajes de la serie en una 
historia completamente origianal. Una orga- 
nización secuestró a Nuckles y algunas es- 
meraldas, creando un caos en el Universo. 
El estilo de combate es tipo Final Fantasy 
e incluso habrá ocasiones en las que podrás 
combinar los ataques de dos personajes 
para incrementar el poder del impacto, tal 
como ocurrió en Chrono Trigger. 


(5) PANTEÓN 


Esta franquicia por fin ha tenido un cambio 
para variar de la clásica temática de correr 
y tomar aritos. Obviamente no podemos 
comparar este juego con la serie intermina- 
ble de Square Enix, pero sí podemos decir 
que es un buen exponente para el género de 
los RPG. A mi me gusta que haya cambios 
como éste, sin que se altere demasiado la 
esencia de cada serie; no como lo que pasó 
con Mega Man Battle Network, en donde 
realmente echaron a perder el concepo. 
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dl ¡Hola! Espero que su regreso a clases se haya dado de la mejor manera posible, y que hayan | 
disfrutado de todo lo que se presentó en el E3 pasado; realmente existe mucho de qué | 
hablar del evento, así como de la postura de Nintendo, pero bueno, eso será en otra ocasión, 

ya que esta vez les daré algunos consejos para uno de los mejores juegos de peleas disponi- | 
e) ) bles en el catálogo de la Consola Virtual, me refiero a The King of Fighters “94, título a prueba 
(3) 6) del tiempo y que por fin podemos disfrutar en un sistema casero de Nintendo. 


KOF “94 es de mis juegos favoritos de la serie, con un sistema de juego que te obliga a estar 
atacando a tu oponente todo el tiempo para no estar en desventaja, sin embargo, su único pro- 


0 dde S o E 
... ' blema es que los movimientos de los personajes no permiten una gran variedad de combos, aun | 
sd . j así, existen jugadas que puedes ejecutar para ligar algunos golpes y causar un buen daño. 
». ( 


RalF 


Kyo KuS=3113031 


Es de los peleadores más ágiles de toda la plantilla lo que lo vuelve un Un peleador que con el paso de los años se consolidara como uno de los 


rival de cuidado, sobre todo porque su movimiento especial es de los más favoritos de los'jugadores, debido a su gran fuerza y fácil control, que per- 


devastadores; puede regresarte la ventaja en duelos casi perdidos si logra miten tener siempre la ventaja en los choques. 


aplicarlo completo. 


TRLDILS Y 


Lo más recomendable para 
Kyo es comenzar los combos 
saltando con golpe fuerte, al 
caer conectar una patada para 
posteriormente terminarlo 
con un remate, que puede ser 
el movimiento en el que eje- 
cuta una patada que eleva al 
rival. Al terminar, lanza un 
poder por el suelo y salta, con 


esto casi aseguras que alguno de los dos golpes entre. 


Cuanto te encuentres en difi- 
cultades, recuerda que en esta 
versión los personajes pue- 
den avanzar a pesar de estar 
agachados; usa esta cualidad 
y acércate a tu rival al mismo 
tiempo que te vas cubrien- 
do de sus ataques; cuando 
se descuide, usa dos golpes 
débiles seguidos de una pata- 


MIA MOS 


da de idéntica magnitud para terminarlo con el poder que elijas, aunque te 


recomiendo el Hyakushi Oniyaki. 


Li 1 


ATADO 


UNO CON E 


Siempre que puedas presiona 
a tu rival, los golpes débi- 
les son perfectos para eso; 
no importa si los conectas 
arriba o abajo, dejan al adver- 
sario listo para un especial 
o un remate; en caso de que 
pienses que no va a entrar el 
poder, puedes terminar con 
una patada fuerte por debajo. 


Al igual que con Kyo, lo más 
conveniente es saltar y ata- 
car a tu rival con un golpe 
o patada fuerte, ya que aun- 
que intenten contrarrestarla, 
seguro que tu movimiento 
gana. Una vez que lo hayas 
conectado, da un golpe fuerte 
o varios débiles, para termi- 
nar con Gatting Attack, que se 
marca atrás, adelante, más golpe fuerte. 


EJ Otra variante para terminar 
el combo anterior, es usando 
el Volcán Punch, lo que logras 
presionando varias veces el 
golpe débil; si éste lo conectas 
en una esquina, intenta aña- 
dir el Gatting Attack, tal vez 
no entre completo, pero tu 
oponente al menos se cubrirá, 


evitando un contragolpe. 


Nunca olvides el agarre que se logra marcando una “U” hacia al frente más 
golpe, ideal para romper el dominio del rival; para que no te lo “adivinen”, 
agáchate, da algunos golpes 

débiles, no importa que no 

conecte; después presiona 

dos veces hacia al frente rápi- 

do para que des un pequeño 

salto; justo al caer, sujétalo; 

cuando caiga puedes acercar- 

te y usar cualquier golpe fuer- 

te para presionarlo. 


Heider 


Al líder del equipo Ikari, gracias a su altura, es casi imposible ganarle algún golpe en los saltos, lo 
que te obliga a jugar de forma estratégica; un movimiento en falso y estarás derrotado, sobre todo 


porque sus movimientos son demasiado rápidos y poco predecibles, por lo que detenerlo es es tarea 
complicada; pero si lo usas, tienes gran parte de la pelea asegurada. 


Cerca de tu rival golpéalo varias veces con patadas débi- 
les (de preferencia junto a una esquina), después usa el 
Moon Slasher o el Cross Cutter; al terminar da un paso 
hacia atrás, espera a que se levante, acércate y de inme- 
diato marca el Grand Saber; tienes que ser muy preciso 
en este último movimiento, ya que tu rival podría poner 
guardia; se trata más que nada de presionarlo. 


Una jugada muy común pero útil usando a Heidern es 
la siguiente: sitúate lejos de tu contrario, ahora lanza 
un Cross Cutter, es casi un hecho que tu rival esquivará 
o saltará para evitarlo, por lo que de inmediato debes 
marcar un Neck Rolling o el movimiento especial; así lo 
sorprenderás restándole demasiada energía; para acen- 
tuar más tu estrategia, puedes lanzar un par de Cross 
Cutter seguidos para que nunca sospeche el final. 


Uno de los peleadores más fuertes del universo de SNK y un elemento indispensable en mis tercias 
de cualquier versión de The King of Fighters, de modo que conozco jugadas muy útilies como las 
que te mostraré enseguida. 


En cuanto tengas la oportunidad carga tu barra de especial, una vez hecho esto, espera el momento 
ideal para saltar y pegarle con patada fuerte a tu contrincante; al tocar el suelo presiona golpe fuerte 
para agregar dos impactos más a tu combo. Termínalo con un Power Geiser. 
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Una variante de la jugada anterior se hace sustituyendo 
el golpe fuerte al caer por un par de débiles agachado 
más una patada; al final lo mejor es usar una Rising 
Tackle, pero también puedes emplear un golpe fuerte 
seguido de Burning Knuckles. 


Ta 
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Para una jugada de engaño similar a la de Heidern, 
lanza un Power Wave y enseguida lánzate con un Burning 
Knuckles, o bien puedes usar un Power Geiser si es que 
tu rival salta para golpearte. Este engaño es básico en 
todos los juegos de la serie. 


De las mujeres más importantes no sólo en 
los juegos de pelea, sino también en el medio 
de los videojuegos; todo un icono, equipa- 
rable al de otras grandes peleadoras como 
Chun-Li o Morrigan; si dudas de su fuerza, 
checa lo que puede lograr. 


Además del movimiento especial, su téc- 
nica más útil es la que le permite sacar 
fuego mediante la cola de su vestido, así 
que incluirlo en un combo es el camino más 
corto a la victoria, para esto puedes saltar 
con golpes fuertes arriba y abajo para rema- 
tarlo con dicha técnica, aunque si prefieres 
puedes sustituirlo por el lanzamiento de 
abanico. 


Si te encuentras en una pelea en la que tu 
adversario sólo está esperando a que come- 
tas un error, lanza un abanico, pero no te 
detengas, sigue su trayectoria; después, al 
estar junto a él, presiónalo con un golpe 
fuerte abajo; en caso de que entre, remátalo 
con la técnica de fuego. 


CLUB NINTEND 


El padre de Ryo y Yuri es de los personajes más balanceados del juego, 
tanto su velocidad como su fuerza están en buen nivel, lo que le permite 
tener jugadas bastante interesantes para terminar con sus oponentes. 


Esta combinación es de las más complicadas, requiere de práctica, 
pero obviamente, compensará muy bien tu esfuerzo. Salta para conec- 
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tar una patada fuerte por 
arriba, al caer continúa con 
dos golpes débiles agacha- 
do y de manera inmediata 
marca una ShippuuKyaku, 
es decir, la patada girato- 
ria, sin pensarlo y antes de 
que el rival caiga, conecta 
un ShoranKyaku para ter- 
minarlo. 
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Si lo deseas, en cualquier 
momento puedes marcar un 
combo triple muy efectivo 
usando dos golpes fuertes 
(alguno puede ser patada) y 
terminarlo con un KohKen o 
la técnica especial. 


Ciart 


La fuerza de este personaje no se pone en duda, un par de agarres y la 
balanza comenzará a favorecerlo, además de que sus golpes fuertes de 
lejos son letales gracias a su gran alcance. 


Si lo deseas, puedes usar la 
primera jugada que te di con 
Ralf, pero en la que existen 
diferencias es en la que se 
emplea el Vulcan Punch, ya 
que el de Clark es mucho 
más efectivo, sobre todo si lo 
usas pegado a una esquina; 
debido a que tu enemigo se 
eleva queda listo para conec- 
tarle algunos golpes más con otro Volcan Punch u otra técnica. 


Un consejo para el agarre especial de Clark es marcarlo después de haber 
golpeado al rival; al estar e. , 

tirado, pégate a él; ahora, Ira sE ES For 
cuando se esté levantando, MEE > 

salta en vertical; esto tu NE 

enemigo no se lo esperará pu 

nunca, dándote tiempo per- 

fecto para aplicarle el espe- 

cial entero. 


La serie The King of Fighters tiene millones de fans en el mundo entero, por lo cual, desde el anuncio de que 
pronto saldría al mercado de las Arcadias la doceava entrega, no ha faltado quien se imagine la nueva versión al 
estilo de Tekken o Virtua Fighter; sin embargo, los creadores saben perfectamente que el problema de esta saga 
a últimas fechas estuvo en la saturación de elementos además de su corta travesía en el mundo en 3D. 


Por lo anterior, KOF XII va a retomar las características que la hicieron grande en la década pasada, es decir, una 
jugabilidad ligera, peleas en tercias, y lo más importante, un estilo en 2D. Tendrá gráficos en tercera dimensión ( 
para los escenarios y modelos de los personajes, pero el gameplay tomará las bases de ediciones como KOF “98, 
para muchos el mejor juego de toda la saga. Lo que podemos ver por este tipo de detalles, aunado al próximo 
lanzamiento de Street Fighter IV para el mismo sector, es que los títulos de pelea que el jugador desea son mucho 
más técnicos, prefieren un encuentro bien llevado a personajes realistas pero lentos en sus movimientos, lo cual 
es una constante en los más recientes juegos del género en 3D (salvo Soul Calibur II). Nos espera un gran fin de 


año con estos juegos de Arcadia, esperemos que una nueva época dorada de estos locales esté por comenzar. 


E HA AAA 


Esto ha sido todo por este mes; espero que los consejos que te he compartido te ayuden a 
vencer a tus amigos o a terminar el juego más fácil; si tienes dudas, quejas, comentarios o 
alguna jugada que quieras compartir con nosotros, puedes mandarla a mi correo electrónico; 
jua clubnintendomx.com; no olviden nunca que ganar no es lo único, pero sí lo más impor- 


tante. ¡Hasta la próxima! 
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SIENTE EL PODER DE LA MÚSICA 

Cuando se habla de juegos musicales, es inevitable no mencionar a Konami, ya que ellos son 
en gran medida los creadores de este subgénero; desde los años del Game Boy han desarro- 
llado bastantes títulos de este estilo, como Guitar Freaks o Karaoke Revolution, sin contar 
la extensa línea Bemani, que es la abreviación de Beatmania, apartado que generaron para 
clasificar a sus distintos juegos, que durante años nos han dado horas de diversión. 
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¡LevANTANDO LAS MANOS...! 

Como es común, al existir tantas secuelas de un juego, la originalidad a veces se llega a perder, 
logrando que cada nueva entrega parezca tan sólo una actualización de canciones y no un 
título nuevo; por tal motivo, Konami debía buscar una manera de traer nuevos aires a la serie, 
pero las consolas que existían hasta hace poco no permitían mayores innovaciones, situación 


que cambió radicalmente con la salida del Wii y sus sorprendentes controles. 


En la plataforma de la Gran N, los desarrolladores vieron la posibilidad de ofrecer por fin una 
experiencia de baile completa, lo que significa usar las manos además de los pies, como venía 


ocurriendo desde su lanzamiento. 
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Dentro de su gran arsenal de juegos musi- 
cales, la franquicia DDR siempre ha sido un 
pilar importante, convirtiéndose en todo un 
éxito cuando apareció por primera vez en Ar- 
cadia hace ya una década, y desde ese enton- 
ces lo hemos visto en prácticamente todas las 
consolas caseras que han existido, donde las 
de Nintendo no podían quedar fuera. 


Seguir los pasos con el tapete es muy divertido, pero lo es más el mover también los brazos; por 
ejemplo, en algunos casos, el juego te pedirá algún paso de doble flecha con los pies, de esos que 
implican un salto, pero al mismo tiempo podría indicarte que movieras uno o ambos controles 
(Wiimote y Nunchuk) hacia las direcciones restantes, lo que da por resultado pasos espectacu- 


lares, que te van a demandar concentración pero sobre todo coordinación. 


Lo anterior le da otra dimensión al jue- 

go, ya que aunque no era malo el gameplay 
anterior, ya era conocido y dominado por la 
mayoría, pero el hecho de incluir movimien- 
tos con las manos hace que conseguir las ca- 
lificaciones más altas sea una tarea complica- 


da, mas no imposible. 


CONVIÉRTETE EN UNA ESTRELLA DEL BAILE 
Antes de seleccionar la canción que desees, vas 


a tener que elegir un personaje, cada uno con su propio estilo (¿quién podría olvidar al robot de las 
versiones de Arcadia?); esto no es alguna novedad, se ha hecho de toda la vida, pero lo que resulta 
interesante es que ahora tendrás la posibilidad de elegir a tus Mii para que entren a la pista y rea- 
licen las coreografías, un detalle simple pero que permite que puedas crear personajes propios, ya 
sea que uses el Mii de alguien popular o el tuyo. 
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El subtítulo del juego lo dice todo; es una fiesta; contiene modos para cuatro jugadores, por 
lo que nadie se queda fuera, ya sea todos por separado o al mismo tiempo; pero lo mejor está 
cuando usas estas opciones para crear coreografías, o sea, que marques las flechas no siempre 
viendo hacia el monitor, ya sea haciendo giros, saltos o todo lo que tengas en mente, pues así 
defines tu propio estilo. 


NUNCA DEJES DE BAILAR 

Dance Dance Revolution: Hottest Party 2 es 
una secuela muy buena, pule el estilo estable- 
cido por la versión anterior, al mismo tiempo 
que agrega modalidades interesantes como 
lo es el baile libre, que te servirá como prác- 
tica en lo que a los controles de Wii se refiere, 
aunque con un par de canciones que bailes, 


quedas listo para las competencias. 


Fuego en la pista 
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= El primer juego de la serie fue Dance Dance Revolution 1st Mix para Arcadia, el cual vio la luz en 
1998 en Japón, provocando una oleada de juegos con un estilo similar, pero que no lograron acaparar 
tanto la atención como el de Konami. 


= El primer juego en aparecer para consolas de Nintendo fue un Dance Dance Revolution con perso- 
najes y canciones del mundo de Disney, lo que ocurrió para el Nintendo 64, pero sólo en Japón. 


= Para el Nintendo GameCube se tuvo la versión DDR: Mario Mix, la cual, a diferencia de la de Disney, 
sí vio la luz en América; los temas que se incluyeron fueron versiones Mix de los clásicos juegos de 
Nintendo. 


= Uno de los principales responsables de la composición de los temas que vemos en esta serie es 
Naoki Maeda, quien ha logrado crear clásicos como Paranoia, La Senorita, Dive o Remember You; 
además, ha participado también en otros juegos como Guitar Freaks o ParaParaParadise. 


Compañía: Konami 
Desarrollador: Konami 
Categoría: Musical 
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los EXPERTOS 
COMENTAN... 


(UY MASTER 

Esta es una de las series de Konami que más 
disfruto; cada una de las diferentes versiones 
de este juego son extremadamente divertidas y 
adictivas, mucho más ahora que han agregado 
los controles del Wii a su sistema de juego, lo- 
grando una originalidad que la serie pedía a gri- 
tos desde hace ya algunos años. Las canciones 
que contiene son muy buenas, no habrá quejas, 
pero me hubiera gustado que incluyeran clási- 
cos como Butterfly, Dive o Broken My Heart, 
que en Arcadia fueron un éxito absoluto. 
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Básicamente se trata de la misma idea que en 
la primera versión para Wii, es decir, no sólo se 
trata de mover los pies, sino también las manos 
para realizar las diferentes coreografías. Como 
detalle de novedad, tenemos la integración de 
los Mii, para que sientas que en verdad eres 
tú quien baila en la pantalla. La lista de can- 
ciones es bastante completa y se adecua a la 
perfección para el estilo de juego. Otro punto 
importante es la oportunidad de jugar con hasta 
cuatro personas, un detalle muy interesante. 
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Si hay un género de juegos en donde se pueden 
lanzar y lanzar secuelas y versiones sin temor a 
que la crítica los haga pedazos es sin duda el 
de los ritmos. Lo que me gusta de esta genial 
serie de Konami es que en realidad sí bailas 
al ritmo de la música, y no son sólo zapatazos 
esquizofrénicos como en los “Pump”; les re- 
comiendo mucho este nuevo DDR, el cual trae 
más canciones que nunca; ¡así que pónganse a 
mover el esqueleto al ritmo de Konami! 


¿qué hay dentro de... 


El Halloween y el Día de Muertos? A 


O Cómo han estado? En esta ocasión les hemos 
[ mud preparado un tema bastante interesante: las ce- 
lebraciones del Día de Muertos. Demasiados son los 
videojuegos en los que se hace referencia a estas fechas, 


como lo pudiste ver hace un año en nuestro reportaje entretenimiento. 


£os inicios de una gran celebración 

A estas alturas, todo mando cree que el famoso Halloween tuvo sus inicios en Estados Unidos, 
pero esto no es así (y tampoco debido a brujas que devoraban niños como Los Simpson mos- 
traron alguna vez). Todo se remonta a la época de los celtas, pueblo que se extendió por varios 
' países de lo que ahora es Europa muchos siglos antes de la época de Cristo, dejando claro que 


el honrar a los difuntos es una constante en todas las culturas. 


"Esta civilización celebraba a principios del mes de noviembre a una de sus deidades más popu- 

E lares, Samhain, quien era algo así como el dios de la Muerte. Durante esa noche, se creía que 

? los difuntos regresaban a la vida gracias al poder de Samhain, por lo que se les esperaba con 

grandes ofrendas y decoraciones especiales, pero no tanto para honrar su memoria, sino más 

* bien para mantenerlos tranquilos, ya que se pensaba que, al volver, causarían destrozos en sus 

* comunidades. Así que como puedes darte cuenta, al pasar el tiempo los valores y tendencias de 
el Día de Muertos han ido cambiando demasiado. 


Con el paso del tiempo y la llegada de otras grandes corrientes como el cristianismo, la fiesta 
- celta fue adoptada y modificada por otras culturas, como es el caso de Inglaterra, donde se le 
denominaba “All Hallow Day” (El Día de Todos los Santos); pero después de algunos años, la 
E frase se acortó dejándola simplemente como Halloween. 
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especial; ¿pero te has preguntado de dónde vienen ta- 
les festividades? Pues bien, en seguida tocaremos dicho 
tema, de manera que puedas comprender mejor y saber 
de qué forma han sido aprovechadas en la industria del 


Por Spot 


Obviamente, al llegar a Occidente, específica- 
mente a Estados Unidos, se le agregaron algu- 
nos detalles y omitieron otros tantos, para que 
se apegara más a las costumbres de ese país, que 
como todos sabemos, desde siempre ha lucha- 
do por tener alguna identidad. Por principio de 
cuentas, el Halloween norteamericano se cele- 
bra la noche del 31 de octubre, no el primer día 
de noviembre; por otro lado, se acostumbra que 
los niños pidan dulces en las casas cercanas a 
su vecindario, y de no recibirlos, muchas veces 
planean alguna travesura, lo cual obviamente 
no era algo que los vecinos desearan, por lo que 
es mejor regalarles algunas golosinas, además 
de que se mantiene viva la tradición y la gran 


convivencia que esto genera. 


Lo anterior es una modificación de las ofrendas 
que supuestamente daban los celtas al espíritu 
de sus difuntos para evitar desastres. Ahora 
bien, ¿por qué se usan los disfraces?; lógica- 
mente para dar un toque de suspenso y terror a 
la noche, pero además de eso, al parecer tiene su 
origen muchos años atrás, justo cuando el Ha- 
lloween tenía un trasfondo más religioso que el 
que posee actualmente. 


Aprovechando la creencia de que seres extraños 
invadían la Tierra, no faltaba quien se aprovecha- 
ba de la inocencia de las personas para sacar ven- 
taja, y algunos se disfrazaban de “monstruos” 
para cometer saqueos en comercios y después 
decir que todo era debido a las criaturas de la no- 
che... bueno, pues parece ser que de estos hechos 
se originó la moda de usar disfraces. 


= El Halloween o Día de Muertos ha sido tema 
recurrente para decenas de videojuegos como 
Nightmare on Elm Street o Friday 13th, de 
NES, pero uno de los que mejores críticas ha 
recibido es Grim Fandango, un juego para PC 
donde los personajes son calaveras y su estilo 
es idéntico al visto en las ofrendas mexicanas. 


= Las películas tituladas “Halloween”, que fue- 
ron producciones estadounidenses, sirvieron 


para que dicha celebración se extendiera por 
el mundo entero, en algunos casos logrando 
erradicar las de poblaciones pequeñas. 


= Se creía que las calabazas con velas en su 
interior era una decoración usada por las brujas 
para atemorizar a la gente, pero su significado 
es más profundo: se dice que en su origen ser- 
vían de guías para las almas de los difuntos, 
parecido al simbolismo que se le da en México 
a la flor de cempasúchil. 


Una costumbre ancestral 
Aunque muchas culturas han adoptado el Halloween como la festividad mediante la cual + 
honran a los difuntos, en otros países, como México, se celebra el Día de Muertos, una tra- 


dición que a pesar de las influencias extranjeras se mantiene viva en nuestro país, lo que nos + 


identifica y da un lugar distinto en todo el mundo. 


Los orígenes de El día de Muertos se remontan a las civilizaciones prehispánicas que habita- + 
ron Mesoamérica hace ya varios siglos. Culturas como la azteca realizaban diferentes rituales 
que se creía ayudarían a las almas a tener un buen viaje hacia el “otro mundo”; a diferencia del 3 
comienzo de El Día de Todos los Santos, no se apreciaría como una fecha en la que habría que * 
tener cuidado, sino que más bien se veía desde una perspectiva más espiritual. 


Al llegar la época de la Conquista se dieron muchos cambios en las costumbres de los pueblos + 
prehispánicos, y obviamente una de las que se vieron afectadas fue la del culto a los difuntos, + 
volviéndola sumamente religiosa, además de que se le atribuyeron los días 1 y 2 de noviembre. E 
Hasta hoy, el Día de Muertos es una de las tradiciones de mayor arraigo en el país; cada año q 
millones de personas lo celebran en todo el territorio, aportando diferentes detalles y elemen- $ 
tos de acuerdo con la zona donde se viva. 


Por ejemplo, en el centro del país se acostumbran las tradicionales ofrendas, donde los fami- + 
liares del difunto colocan los alimentos y bebidas que disfrutaba en vida; pero por el contrario, + 
en otras localidades como Michoacán, es una tradición realizar altares y comidas en el mismo + 


panteón durante la noche, lo que origina un espectáculo especial que ha dado la vuelta al mun- + 
do debido a su colorido y pasión. 


En México igual se acostumbra el pedir dulces en la noche del Día de Muertos; algunas perso- E 


nas le dicen “calaverita”, mientras que otras “muertito”, pero la esencia es la misma. Mención + 


aparte debe hacerse de las “calaveras”, y no precisamente las de dulce o chocolate (bastante ricas, 


por cierto), sino los versos que se componen tomando como tema la muerte, pero no de manera — 


fatalista, sino más bien graciosa, con el humor típico de nuestro país. 


Tradiciones que están lejos de morír... 

Como puedes darte cuenta, desde tiempos remotos, diferentes culturas han in- 
terpretado a la muerte de maneras diversas, lo que se ha visto plasmado en el 
cambio que han tenido las fiestas tanto del Día de Muertos como de Hallo- 
ween, pero al final, lo importante es que dichas celebraciones sean apreciadas : 
y valoradas como tal, ya que representan demasiado, además de que unen a la % 
sociedad como pocas festividades pueden lograrlo 
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Después del lanzamiento de Street Fighter a principios de los años 90, tanto Capcom como el gé- 
nero de las peleas se mostraron muy tranquilos; existían buenos juegos, pero no suponían un gran 
avance, sobre todo porque se seguía la linea trazada por la compañía de Ryu Hoshi, es decir, no 
había alguna innovación que realmente atrajera nuevos entusiastas a las peleas en los videojuegos, 
hasta que Capcom lanzara en el año 2000 para Arcadias uno de los mejores títulos del estilo de 


todos los tiempos: Marvel vs Capcom 2. 
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Este título significa la consolidación, la respuesta a los trabajos anteriores de Capcom, ya que no 
es el primero en su serie de crossovers (te puedes dar cuenta por el nombre del juego); antes, en 
1996 lanzaron X-Men vs Street Fighter y dos años después Marvel vs Capcom, que aunque son 
grandes joyas del género, adolecian de algunos puntos, como la dificultad de juego y el balance 
entre personajes, que obligaba a los aficionados a siempre elegir a los mismos peleadores, que bien 


controlados, eran prácticamente invencibles. 
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Por todo lo anterior, Capcom planeó muy bien 
la secuela de su serie “VS”; fue una espera de 
dos años, pero valió la pena. Qué manera de 
comenzar el nuevo milenio, con un título que 
superaba a sus antecesores en todos los aspec- 
tos, siendo el gameplay el que más mejoras tuvo. 
MvC2 representó la perfección en esta serie. 


Para los que no tengan idea de qué trata este título, deben saber que es un crossover, es decir, 
“una mezcla de personajes de universos totalmente distintos, que después de todo son uno de los 

mayores atractivos de esta saga. En este caso, los universos que se manejan son el de la compañía 

de historietas Marvel y el de Capcom (qué obvio, ¿no?), por lo que podemos ver a héroes como 
Ryu o Spider-Man en la misma aventura, algo que pocas veces se puede disfrutar. 


PRESS START BUTTON 


Comencemos por platicar de la historia del juego; no pensarás que se han reunido dos universos 
sólo porque sí, ¿verdad? Resulta que en un futuro alterno, la Tierra ha sufrido varios cambios que 
han provocado que poco a poco se convierta en un lugar donde la vida podría extinguirse, todo 
debido a una fuerza maligna que responde al nombre de Abyss. 


El poder de dicho ser está relacionado con una esfera, de tal modo que si se quiere acabar con él, hay 
que recuperar el objeto y destruirlo, pero ¿quién podría hacerlo? Esta misma pregunta se la plantea 
Ruby Heart, una pirata que al darse cuenta de lo que ocurre, de inmediato busca darle una solución. 


Luego de meditarlo un poco, no ve mejor opción 
que pedir ayuda a los héroes de la Tierra, en este 
caso (muy particular) de los Street Fighter y los 
guerreros de Marvel. Les cuenta la situación y 
no titubean en ofrecer auxilio, por lo que son lle- 
vados a cada encuentro para salvar el destino del 


planeta en un barco especial que Ruby posee. 


La historia es buena, no al grado del argumento 
de estas series por separado, pero sí suficiente 


para ofrecernos un juego excepcional, 


Cualquier persona con mucha o poca experien- 
cia puede jugar sin problemas; algunos combos 
se marcan con tan sólo presionar tres veces un 
botón, pero si realmente querías disfrutarlo al 
máximo, era necesario que practicaras por ho- 
ras, ya que no sólo contabas con las combina- 
ciones a nivel de piso, sino también con aéreas, 
que fueron parte crucial del éxito del título, 
pues no era simplemente elevar al rival y darle 
un par de golpes -podías conectarle decenas de 
impactos-; pero lo mejor es que si eras rápido, 
tenías la posibilidad de incluir un especial. 


Pasemos a lo más importante, el gamepl 

que para esta versión sufrió de varios cam- 

bios que volvieron a esta Arcadia todo un 

deleite. Es casi una tradición que los juegos 

de pelea de Capcom incluyan seis botones, 

tres para patadas y tres más de puños, con 

diferentes grados de intensidad; pero para 

Marvel vs Capcom 2 se dio un giro a esta si- 

tuación. Sólo había dos botones por ataque, 

y los dos restantes eran para llamar a dos personajes extras para ayudarte por un segundo, ya 
que otra característica importante es que las peleas eran en equipos de tres. 


De entrada pareciera que se quedaron fuera los golpes medios, pero no es así, sus funciones 
siguen estando presentes, solamente que han variado, por ejemplo, para usar una patada 
media abajo, tienes que ubicar el control en diagonal inferior, o si estás de pie, dar dos golpes 
débiles de forma continua, así quien estaba acostumbrado a usar estos botones en sus com- 
bos no quedaría fuera de la diversión. 


CLUB NINTENDO 83 


Para dar más variedad y estrategia, no es necesa- 
rio esperar a que eliminen a tu personaje en uso 
para que puedas pelear con otro miembro de tu 
equipo; puedes intercambiarlos en el momento 
en que lo desees, presionando ambos botones 
de patada o de puño. Hay momentos donde 
esta característica es vital para salir con la vic- 
toria, ya que puedes ligar un combo, sorprender 
al rival o simplemente reservar la energía que le 
quede a tu personaje para mejor momento. 


Los poderes especiales son de lo más espectacular que se haya visto en un juego de pelea en 2D; lo 


mejor es que sólo se necesita un nivel de tu barra de energía para marcarlos, y no requieres doble 


secuencia en el control, pues con un giro normal y un par de botones puedes activarlos. 


Un detalle importante de los movimientos especiales, es que cuando conectes uno, puedes inte- 


rrumpirlo para que entre otro “súper”, el cual sería ejecutado por uno de los personajes que tuvieras 


en espera en ese momento; en total puedes incluir en una combinación los especiales de los tres 


personajes, pero debes tener mucho cuidado del momento en que “cortas” los combos, ya que, por 


ejemplo, si el primer poder lo marcas en el aire y el segundo entra solamente en tierra firme, pues 


simplemente lo vas a desperdiciar; por eso es bueno analizar el estilo de cada personaje. 


NICE ES CS a 


El número de personajes a elegir fue bastante 
elevado, más de 40 de ambos universos, lo que 
garantizaba ver duelos de ensueño; tan sólo 


para que te des una idea, te diremos que de Marvel se incluyeron a héroes como Spider-Man, 


Hulk, Cyclops, Captain America, Gambit o Wolverine, mientras que por parte de Capcom, ade- 


más de los legendarios Ryu, Ken, Guile o Akuma, se decidió colocar a personajes de otras series 


que no fueran Street Fighter, como el caso de Jill Valentine, de Resident Evil, o Mega Man. 


ES E oO Ec 


Han pasado ocho años desde su lanzamiento, pero debido a su calidad, aún es muy solicitado en 


locales de Arcadia de todo el mundo; el ritmo de las peleas es vertiginoso, debes tomar decisiones en 


décimas de segundos; se trata de una gran obra que marcó al género y que hoy recordamos con gusto 


en esta sección. Seguro que para muchos, éste es de sus juegos favoritos, y si alguien por ahí no lo 


conoce, no pierdan más el tiempo y dedíquenle unas monedas en su local de Arcadia más cercano. 


Consigue la plata en todos los niveles de Explore. 
Logra el bronce en “More Flying Bombs” en 
Explore “Bomb Stax” stack. 

Obtén el bronce en “Boulder” en Explore 

“Gem Blox” stack. 
Gana el oro en todos los niveles 
Medieval “Warriors”. 

Consigue el oro en todos los niveles 

Tiki “Rescue”. 

Logra el oro en todos los niveles Medieval 
“Sneaky Thieves”. 

Obtén el bronce en “Line Up” en Explore 
“Chemical Blox” stack. 
Gana el oro en todos los niveles Haunted 
“Grave Battle”. 

Consigue el bronce en todos los niveles 
de Explore. 

Logra el bronce en “Plumber” en Explore 
“Point Blox” stack. 

Logra el oro en todos los niveles de reto 
Adventure. 
Obtén el oro en todos los niveles con retos 
de Explore, 

Gana el oro en todos los niveles Tiki “Crossing”. 
Consigue el bronce en “Towering Fries” 

en Explore “Vanish Blox”. 

Logra el oro en todos los niveles Western 
“Bandit Blast”. 
Obtén el oro en todos los niveles Western 
“Blastin' Site”. 

Gana el oro en todos los niveles Haunted 
“Lost Kitten”. 3 
Consigue el bronce en “Sparkplug” en Explore 
“Grab Tool”. 
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Kung Fu Panda 


Introduce las siguientes secuencias para conseguir cualquiera de 
los resultados que se indican abajo. 


Arriba, abajo, arriba, derecha, izquierda 


TI rFT7 


Abajo, arriba, izquierda, derecha, derecha 


Izquierda, abajo, derecha, izquierda, arriba 


Abajo, derecha, izquierda, arriba, abajo 
Abajo, abajo, derecha, arriba, izquierda 
Izquierda, abajo, izquierda, derecha, abajo 


"IT TTTTT"" 


Splatterhouse £ 


Agrega los siguientes passwords en la pantalla de códigos. 


EDK - NAI - ZOL - LDL 
1DO - GEM - IAL - LDL 
ADE - XOE - ZOL - OME 
EFH - WEI - RAG - ORD 
ADE - NAI - WRA - LKA 
EFH - XOE - [AL - LDL 
EDK - VEI - IAL - LDL 


de De e E 
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Adventures of Lolo 


Guitar Hero Aerosmith 


Ve a opciones y después a la parte de “cheats”, ahora, simplemen- 
te introduce los códigos como si estuvieras tocando una melodía 


Recuerda introducir los siguientes passwords tal cual se muestran 


5 abajo; cualquier error evitará que llegues al nivel que deseas. 
normal. Recuerda que dos o más notas juntas significan un acorde. MM ASSWORE 

'- G=Verde, R=Rojo, A=Amarillo, B=Azul, O=Anaranjado. Nivel 1-2 l Nivel 51 
: l Nivel 13 Nivel 5-2 
A] AY, GR, RY,RY,RB, RB, RB, RB, RB, YB, YB, YO Nivel 1-4 zL Nivel 53 
Pp . Nivel 1-5 Nivel 5-4 
- - : ; Nivel 10-1 Nivel 5-5 
YO, YO, YO, YO, YO, RY, RY, RY, RY, RB, RB, RB, RB, RB, YB, YO, YO E Nivel102 : Nivel 61 

Ñ Ajusta la velocidad en la cual las gemas se desplazarán hacia abajo de la ; : : 
— pantalla. Nivel 10-3 076 Nivel 6-2 
l Nivel 10-4 -RZ Nivel 6-3 
E Nivel 10-5 TZC Nivel 6-4 
aa hs e S E > G, B, G, Y, G, R, G, GR, RY, GR, YB, GR, BO, GR, Nivel 24 Nivel 6-5 
| Las gemas aparecen mucho más grandes en la pantalla. ES E Neda 
mem Nivel 23 : Nivel 7-2 
| l ar Nivel 2-4 Nivel 7-3 
EA GR, B, GR, GY, B, GY, RY, O, RY, GY, Y, GY, GR Nivel 2-5 Nivel 7-4 
| NJ Con esto es imposible perder. Nivel 34 Nivel 7-5 
| 'ódigo para el modo perfor: Nivel 3-2 ? Nivel 81 
| GR, GR, RO, RB, GR, GR, RO, RB Nivel 3-3 ? Nivel 8-2 
| a Dre Nivel 3-4 JY Nivel 8-3 
RY, RB, RB, RY, RY, YB, YB, YB, RB, RY, RB, RB, RY, RY, YB, YB, YB, Nivel 35 Kv Nivel 8-4 
RB Nivel 4-1 YK Nivel 8-5 
Deberás presionar las notas con mayor exactitud. - Nivel 4-2 IV Nivel 9-1 
: A : Nivel 43 ' Nivel 9-2 
RY, GR, GR, RY, RY, GR, RY, RY, GR, GR, RY, RY, GR, RY, RB - halles we masa 
<= Nivel 4-5 : Nivel 9-4 


Activas todos los secretos. 
Nivel 9-5 


Vence a Joe Perry en una Guitar 
Battle en el modo de Carrera. 
Completa el modo de Carrera 
en Expert. 

Termina el modo de Carrera. 
Obtén cinco estrellas en cada 
canción en Hard. 

Termina el modo de carrera en 
Medium. 

Junta 5 estrellas en cada canción 
en modo de Carrera en Medium. 
Completa el modo de Carrrera 
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(O 2008 Activision 


SNK Arcade Classics 
Vol. 1 


Anota 25,000 puntos o más. 


Rellena la barra de poder 

al máximo. 

Consigue el récord más alto. 
Logra 25,000 puntos o más. 


Termina el juego en la dificultad 
Insane. 

Acaba el juego en la dificultad 
Normal. 

Completa el juego en la 
dificultad Easy. 

Finaliza el juego en la 

dificultad Easy. 

Gana un encuentro con Destruction 
anotando sobre un 50%. 
Termina el juego en Hard. 


En la Stage 1, destruye todos los objetos 
de los cuartos de bonus. 

Durante la Stage 1, destruye todos los 
objetos de los cuartos de bonus. 
Termina el juego en la dificultad Insane. 
Acaba el juego con menos de 30 vidas 
en alguna dificultad. 

Finaliza el juego con menos de 30 vidas 
en cualquier dificultad, 

Completa el juego en la dificultad 
Normal. 

Concluye la Stage *1 en menos de tres 
minutos en cualquier dificultad. 

Acaba el juego en la dificultad Hard. 
Termina el juego en la dificultad Easy. 


Finaliza el juego con menos de 30 vidas 
en alguna dificultad. 

Consigue la puntuación más alta. 
Acaba el juego en la dificultad Easy. 


Termina el juego en la dificultad Easy. 


Acaba el juego en la dificultad Easy. 


Desarma una computadora 

del oponente. 

Desactiva una computadora 

del oponente. 

Gana un combate perfecto. 

Finaliza el juego en la dificultad Insane. 


Completa el juego en 40 minutos 

0 menos. 

Concluye el juego en la dificultad Hard. 
Acaba el juego en cualquier dificultad 
y sin continuar. 

Termina el juego en la dificultad 
Normal. 
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Alternate 


APRENDIENDO DEL PASADO 

Las historias de anime siempre van a tener un gran potencial al ser trasladadas a una consola de 
videojuegos, pero si existe un género que por lo regular siempre se dificulta en dichas adaptaciones 
es el RPG, situación que hemos podido comprobar con Dragon Ball o Inuyasha (aunque existen 
sus excepciones como la serie Captain Tsubasa de Famicom), y de la cual Naruto no había escapa- 
do; sus anteriores entregas del estilo siempre habían terminado con críticas negativas. 


Para esta secuela de Path of the Ninja se resolvió uno de los pro- 
" blemas clave, la historia predecible. Es dificil impresionar a los 
fanáticos si los juegos presentaban momentos de la serie que 
ya conocíamos, por lo que se ha creado una historia única, 
que nunca ha sido mostrada ni en manga ni en anime, es- 


perando que sea bien recibida por los aficionados no sólo de 


| p A pu á A E : Naruto, sino también de los RPG en general, 
| E) o 


S% 
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EL MAL SE APROXIMA LENTAMENTE 


En este nuevo argumento nos plantean la invasión de un grupo de ninjas a algunas aldeas cercanas a Konoha, por 


KAKASHI ES UNO DE LOS PERSONAJES MÁS FUERTES DEL JUE- 
GO, LO NOTARÁS EN SUS TÉCNICAS ESPECIALES, DONDE EL 
SHARINGAN LO DEJARÁ CLARO. 


lo que como buen Genin que eres, debes acudir en su auxilio antes de que tu propio pueblo sea invadido. El corte 
de los nuevos enemigos es parecido al que se manejaba con Gaara y compañía de la aldea oculta de la arena, lleno 
de misterio, con personalidades agresivas sin un sentido aparente, y esto es precisamente lo que te hace jugar, el 


conocer la verdad detrás de estos ninjas; obviamente, también los viejos conocidos tienen intenciones distintas, 
que hacen del argumento del juego una alternativa atractiva a la serie de animación. 


n a es 
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TER ADBARARADRA ARARANRNANAN 


Y a 


Como ya te comentamos, se trata de una historia original, por lo que habrá eventos o sucesos que en la línea principal 
serían imposibles, pero bueno, antes de entrar en detalle con esto, tienes que saber que se han incluido a más de 30 
personajes de la serie solamente para que puedas tener en tu equipo de rescate; algunos son obvios, como Naruto, 
Sasuke, Sakura o Kakashi, pero hay otros que ni de broma estarían contigo en el anime, ya que son los enemigos 


principales, como Orochimaru o Itachi. 


¿Te imaginas a estos dos en tu equipo? seguro 
que nadie te querría enfrentar; pero lo mejor 
de todo es que conservan los movimien- 
tos que estamos acostumbrados a ver; por 
ejemplo, Orochimaru puede invocar a va- 
rias serpientes mientras que el hermano de Sasuke 
utiliza sus técnicas ilusorias. ¿Por qué se unen a tu 
equipo?, bueno, esto lo debes descubrir por ti mismo, 
pero podemos adelantarte que a lo largo de la trama ha- 
brá varias sorpresas dependiendo de los integrantes. 


UNA VUELTA POR LA ALDEA DE LA HOJA 
La perspectiva principal del juego será superior 
en 2D, parecido a lo visto en The Legend of 
Zelda: A Link to the Past; de este modo tendre- 
mos la mejor de las visiones para explorar todos 
los escenarios que nos presenten. El principal 
será Konoha, que ha sido bien recreado, desde 
la entrada con los guardias hasta el puesto de 
ramen, pero lo mejor es que podrás pasar a to- 
dos estos lugares a conseguir pistas o items. 


Los personajes que te atenderán van a ser conocidos por todos, como los ninjas que vigilaban el 
desarrollo de los exámenes Chunin o hasta la misma Hokage, Tsunade, quien como siempre mos- 
trará su carácter al momento de enfrentar dificultades, situación que se mantiene con cada uno de 
los ninjas, todos mantienen la esencia que los caracteriza. 


Datos extras: 


Los Jutsus son las técnicas que los ninjas pue- 
den realizar al aumentar su chakra; enseguida te 
decimos cuáles son a nuestro juicio los mejores. 


* Rasengan.- Esta técnica la desarrolló el Cuar- 
to Hokage, Yondaime, y consiste en controlar 
el flujo de chakra en la palma de la mano, para 
después poder impulsarla para destruir cualquier 
obstáculo o causar un gran daño a los rivales. 
En la serie se muestra que sólo tres personas la 
han dominado, Yondaime, Hiraija y Naruto, este 
último agregando su propio estilo al crearlo, gra- 
cias a la técnica de multiplicación de cuerpos. 


* Chidori.- Es una técnica que permite acumular 


una gran energía en cualquiera de los brazos de 
un ninja, pero tiene el problema de sólo poder 
utilizarse un par de veces antes de que se agote 
el chakra. Su creador fue Kakashi, pero después 
se la enseñó a Sasuke, quien posteriormente la 
perfeccionaría. 


* Sharingan.- Más que una técnica, es una cua- 
lidad del clan Uchiha; sus ojos no son normales, 
tienen la capacidad de crear ilusiones que termi- 
nan con la vida de sus enemigos; después de que 
Itachi terminara con su familia, sólo existen dos 
personas capaces de usar el Sharingan además 
de él: Sasuke, su hermano menor, y Kakashi, 
quien a pesar de no ser miembro del clan, logró 
conseguir un Sharingan. 


Al salir a otras aldeas, vas a atravesar lugares como bosques, los cuales son un laberinto; tienes que 
recorrer bien cada rincón para descubrir cuál es la mejor ruta a seguir; los enemigos no se ven a 
«simple vista, habrá momentos en los que vayas caminando y de la nada aparezcan algunos ninjas, 
por lo que debes pensar rápidamente en una estrategia de combate, la cual inicia desde la elección 
de los integrantes de tu equipo de rescate. 


No todo el camino será por exteriores, algunas veces deberás internarte en cuevas; lo interesante 
del asunto es que la manera de cruzarlas no será igual usando la misma vista superior, sino que 
cambiará a una de lado, al estilo de un juego de plataformas, donde deberás correr a toda velocidad 
mientras saltas y esquivas peligros como rocas 


o agujeros; esto parece algo simple, pero le pone 
variedad a las misiones e impide que te aburras. 
Otro punto importante para resaltar, es el uso 
del stylus en las batallas, no sólo para crear al- 
gunas técnicas secretas, sino también para que 
cuando muevas tus piezas, puedas hacerlo sin 
problemas, aprovechando cada segundo, evi- 
tando los molestos tiempos de espera que eran 
comunes en estos títulos, un gran acierto por 


parte de los desarrolladores. 


COMO UN CAPÍTULO DE LA SERIE 
La calidad de la animación es muy buena; a pesar de que todos los gráficos son sprites en 2D, tienen 
un gran acabado y detalles que los asemejan a sus contrapartes del anime, por ejemplo, cuando 


; | 


corres, la mayoría de los ninjas deja los brazos hacia atrás, o cuando atacan marcan los sellos para 


377 


realizar los Jutsus que le correspondan a cada uno. 


Mientras te encuentres explorando, sólo podrás € 


DO 
Naruto 


"Wou'll pay for doing this to her!” Y 
É Ey 


ver a un personaje en pantalla de tu equipo, es 


A EN 


decir, si en tu grupo estás controlando a Naruto, 
sólo será él quien aparezca, los demás lo harán 
en momentos cruciales de la historia o para pe- 
lear en algún combate; esto de entrada no suena 
tan bien, pero cuando estás recorriendo los pue- 
blos, necesitas espacio, por lo que termina sien- 
do lo óptimo que sólo veas a quien controlas. 000 


E Gt ÚVY MASTER 
EL RASENGAN DE NARUTO OBTENDRÁ 
FUERZA DEPENDIENDO DE LO RÁPIDO QUE | Los juegos de Naruto en sistemas portátiles 


| PENAS STYLES. z han sido buenos a secas, realmente no ha- 
| bían ofrecido mucho, pero Path of the Ninja 
| Como detalle curioso, algunas de las criaturas 2 es una gran opción, ya que nos permite ver 
que invocas en la serie te pueden ir acompañan- a nuestros personajes favoritos librando una 


aventura totalmente ajena a lo que nos tienen 
acostumbrados, además de que el gameplay 
se pulió para que pudiéramos sacar provecho a 
las ventajas táctiles del sistema; junto con Shi- 
nobi Retsuden, son de lo mejor que hemos 
visto del Zorro de nueve colas, 


HÉ CROW 


Ahora sí DS nos sorprende con una historia to- 
talmente original para el Nintendo DS. Naruto 
Path of the Ninja 2 te mostrará una trama úni- 
ca que obviamente no se ha visto en el anime ni 
en los mangas. Aquí, a modo de RPG, podrás 
controlar a distintos personajes, tanto héroes 
como villanos, y elegir de entre más de 30 
guerreros para formar tu equipo. El concepto 
de juego permanece con similitudes respecto al 
anterior, no obstante, ahora hay más funciones 
SER EL MEJOR SÓLO SE LOGRA ENTRENANDO... específicas para la pantalla táctil. 


Siendo honestos, muy pocas personas tenían esperanzas en esta secuela, pero Naruto: Path of the . 
(es) PANTEÓN 


A ver, fans de Naruto, multiplíquense y tomen 
sus tomates, porque “aquí va el punto de vista 
9909999999000 0 "URLS -Objetivo. En realidad el juego no es malo, es 
entretenido y cumple su cometido en cuanto 
a gráficos, jugabilidad y reto, pero lo malo es 
z que sigue siendo “un juego más de Naruto”, 
= La secuela de Clash of Ninja para Wii no fue más que una adaptación de las entregas japonesas que para terminar pronto, No crean que es repudio 
aparecieron para Nintendo GameCube, pero su segundo capítulo que está por aparecer en los próximos a la serie, pues yo soy fan de Dragon Ball Z, y 
meses, está pensado de manera exclusiva para el nuevo sistema de Nintendo. tampoco me parece que saquen tantos juegos 


do, algo así como lo que ocurría con Pikachu 
en la versión Yellow de Pokémon, pero aquí 
el elegido puede ser Pakkun, el perro ninja de 
Kakashi que hemos visto en varios momentos 


críticos del anime. 


CONCENTRA TU ENERGÍA 
| Parte importante del concepto de Naruto son 

las técnicas secretas que manejan todos los per- 
| sonajes, las cuales obviamente no iban a quedar 
fuera de esta versión; las vas a poder emplear 
| en ciertos momentos, sólo cuando tengas el 
| chakra necesario, pero a diferencia de otros 
| RPG, no vas a quedarte viendo un cinema por 
| algunos minutos, sino que serás parte directa 
de la creación de la técnica. 


Ninja 2 es un gran juego que extiende el universo de la serie para los fans, al mismo tiempo que es 
un sólido RPG para los jugadores ajenos al anime, lo que habla muy bien de esta entrega. 


= El primer juego de Naruto para sistemas caseros de Nintendo fue Naruto: Clash of Ninja para Game- 
Cube, lo cual logró que las historias de este ninja fueran conocidas fuera de Japón. 


= En Japón han aparecido dos juegos de este personaje para Wii, Naruto Shippudden EX, los cuales están al vapor de Son Goku; así que sean honestos, 


basados en la segunda etapa de la serie, la cual aún no se transmite en nuestro continente. ya chole con tanto Naruto, ¿no creen? 
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ENA SER QUIEN: 
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E-TIME 


DESPUÉS DEL GRATO SABOR DE BOCA 
QUE NOS DEJÓ LA VERSIÓN PARA 
NINTENDO DS, AHORA LLEGA EL 
TURNO DE VER LO QUE ESTA SERIE 
NOS PUEDE OFRECER EN EL WI 
GRACIAS A SU CONTROL. 
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RANKING 
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Desde hace más de un año se viene prometiendo el lanzamiento de este juego, de hecho ya técnicamente 
era una realidad para octubre del año pasado, sin embargo, los desarrolladores decidieron aplazarlo hasta 
que por fin llegó a los aparadores en agosto pasado. Primero vimos una adaptación para el Nintendo DS, 
donde se demostraron las capacidades de la franquicia en la consola portátil, recreando un escenario de 
batalla tal y como lo esperábamos, con buena calidad gráfica y gameplay adaptado para la pantalla táctil. 
No obstante, tal éxito nos hacía desear con mayor fuerza la versión casera que llegamos a pensar se les 
había olvidado. En las siguientes páginas, te platicaremos sobre Brothers in Arms Double Time, que 


tiene como centro de acción la Segunda Guerra Mundial. 


El juego fue desarrollado por Gearbox Sotfware, encargados de grandes franquicias como Half-Life, 
Counter Strike e incluso la reciente versión de Samba de Amigo para Wii. Su trabajo habla por sí solo 
y ya tienen experiencia en los juegos de tácticas y técnicas de combate, pero su reto y uno de los motivos 
por tanto retraso era crear una perfecta ambientación para el Wii, además de utilizar correctamente los 
controles, pues muchos títulos sólo generan opciones simples para “cumplir con los requisitos” pero no 
se enfocan a las posibilidades de la tecnología de Nintendo, como ellos mismos lo hicieran en Super 
Mario Galaxy o el reciente Wario Land Shake It. Una de las ventajas para Double Time es la facultad de 
comandar a tu escuadrón con simples, pero acertados movimientos del Wiimote. 


Durante sus cortos años de existencia, Brothers 
in Arms se ha vuelto de las franquicias basadas 
en la Segunda Guerra Mundial más populares 
para los videojugadores debido a su realismo, 
calidad en sus historias (datos contundentes 
y relatos con escenarios y fechas claras) y, por 
supuesto, el gameplay con acción constante que ha 
caracterizado a la serie desde sus primeros juegos. 
Brothers in Arms Double Time quizá no se trate 
de un título completamente nuevo, pero nos 
ofrece la acción total de los primeros dos Brothers 
in Arms: Road to Hill 30 y Earned in Blood. Aquí 
podrás jugar como el sargento Matt Baker o Joe 
Hartsock y comandar tu propio escuadrón detrás 


de las líneas del enemigo, mientras te abres paso 


por la icónica invasión de Normandía. 
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Compañía: Ubisoft 
Desarrollador: Gearbox Software 


Utilizando las capacidades del sensor de movimiento del Wii, podrás moverte a través de las diferentes 
locaciones y apuntar tus armas para conseguir una mejor puntería. La sensación de estar dentro del 
combate se tomará tintes más reales cuando sientas cómo las tropas enemigas te cierran los caminos, 
procurando que tu escuadrón no cruce su territorio. La ambientación visual y sonora serán fundamentales 
para la experiencia de combate virtual, En total, son 31 escenarios jugables donde vivirás los hechos del 
Día D y los subsecuentes combates en Normandía; allí pelearás contra la infantería aérea, participando en 
hechos históricos reales recreados a partir de fotografías de la Army Signal Corps; además de contar con 


tácticas militares reales como encontrar objetivos, reparar objetos, flanquear y terminar a tus enemigos 


como un verdadero líder de escuadrón. 


En general, este juego es una gran oportunidad para aprovechar los recursos de la consola, nos permite 
excelentes movimientos adaptados al control remoto, sin ser cansados o molestos como llega a ocurrir 
cuando las compañías fuerzan sus juegos en lugar de buscar una forma inteligente de utilizar dichas 
ventajas. En cuanto a gráficos, nos hubiera gustado que pulieran más lo textual; no obstante, como todo 


luce bien, la animación de los personajes se nota fluida y sincronizada con las acciones o los gestos 


faciales (cuando hablan, por ejemplo). Es evidente la experiencia que tienen los desarrolladores en 


juegos bélicos, conocen sus límites y saben experimentar y arriesgar para lograr sus objetivos. 


Detalles que no te ayudarán en mucho pero podrás presumirselos a tus cuates. 


- Brothers in Arms también fue el título de un disco de Dire Straits que apareció en 1985, siendo 
uno de los primeros en grabarse en formato CD. A diferencia del videojuego que centra su trama en la 
Segunda Guerra Mundial, la canción “Brothers in Arms” se refiere a la batalla de Las Malvinas entre 
Argentina e Inglaterra. 


- Gearbox Software es una desarrolladora independiente que fundaron algunos ex colaboradores de 
Rebel Boat Rocker, que a su vez estaba formada por gente que ya había pasado por 3D Realms. Su 
primer juego original fue Brothers in Arms y fue tal su éxito que a los pocos meses tuvo su secuela y 
ahora, luego de tres años, llega por primera vez a una consola casera de Nintendo. 


- Si quieres ampliar tu panorama de juegos bélicos, te recomendamos que le eches un ojo a la serie 
Medal of Honor, Call of Duty, Metal Slug que son de lo más atractivo, pero si de plano tienes mucho 
tiempo libre, juega los títulos de The History Channel... son malos como la bomba atómica, pero te 
darán uno que otro dato histórico interesante. 


Categoría: Acción/ FPS 


1, 
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LOS EXPERTOS 


COMENTAN... 
ONY MASTER 


Se ha logrado un gran avance en los 
juegos de guerra con esta nueva versión 
de Brothers in Arms, ya que permite 
una libertad que la serie pedía a gritos, de 
manera que ahora podrás disparar y cubrirte 
de tiros enemigos sin problemas, y no como 
antes, donde entre los disparos del control y 
la dificultad terminaban por volverlo tedioso, 
Fue una gran idea adaptar las primeras dos 
versiones en un solo juego, sin embargo, me 
gustaría ver uno exclusivo para Wii. 


HÉ CROw 


Tal como probablemente te ocurrió, yo 
estaba esperando este título desde hace 
un año pero cada dos meses le cambiaban 
fecha, y digo, luego de jugar la versión de 
DS quedé fascinado y esperando algo más 
espectacular en el Wii. Ahora, ya por fin 
tenemos la versión casera que, a diferencia 
de otros juegos, es bastante extensa, 
pues abarca las dos primeras partes de la 
franquicia. Me agradó lo que hicieron para 
adaptar los controles del Wii, 


(00) PANTEÓN 


Los juegos de Brothers in Arms son siem- 
pre muy parecidos, aunque contiene diferen- 
tes eventos, Ahora, hablando del gameplay, 
han mejorado en relación con los anteriores; 
puedes apuntar con mayor precisión, dispa- 
rar y desplazarte de una manera realista. 
Me sorprende ver cómo pueden pulir esta 
franquicia que pudo irse estancando por ser 
tan repetitiva, pero juego tras juego, sigue 
siendo fresca y recomendable. 
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Los JUEGOS DE LUCHA LIBRE SIEMPRE HAN SIDO PARTE IMPOR- 
| TANTE DENTRO DEL CATÁLOGO DE UNA CONSOLA; GRACIAS A SUS 
| DIFERENTES MODOS DE JUEGO SON INDISPENSABLES PARA LOS QUE 
| GUSTAMOS DE JUGAR ENTRE CUATRO PERSONAS, SITUACIÓN QUE 

THO TIENE MUY CLARA, POR LO QUE PARA ESTE AÑO SE HA ES- 
| FORZADO PARA QUE WWE SmackDown vs. Raw 2009 sea 

UNA DE SUS MEJORES CREACIONES, LLEVANDO AL JUGADOR LA MA- 
] GIA DE LA LUCHA HASTA LA SALA DE SU CASA. 


a . nm DANVINE 
GRÁFICOS GAMEPLAY REPLAY VALUE Ende dor RANKING 


do Wo 1 S5 156 Est 


LUCHARÁN A DOS DE TRES CAÍDAS SIN LÍMITE DE TIEMPO! 

Desde hace dos generaciones los juegos de lucha libre han logrado atraer los reflectores, situa- 
ción que nunca antes había ocurrido, en gran medida todo gracias a los diferentes equipos de 
trabajo que THQ ha conjuntado para el desarrollo exclusivo de juegos de este deporte (pareci- 
do a lo que antes hacía Konami con la serie ISS, dejando toda la responsabilidad a Major A), lo 
que ha ocasionado que el público tenga grandes expectativas en todos sus proyectos, como lo 
fue el año pasado, donde, honestamente, Smackdown vs. Raw 2008 dejó mucho que desear. 


Una movilidad limitada y opciones tradicio- 
nales fueron la principal queja de los juga- 
dores, por lo que para la entrega de este año 
se pusieron a trabajar en serio para borrar el 
mal sabor de boca, logrando un juego sor- 
prendente, con características especiales que 
realmente llevan a la lucha un escalón hacia 


arriba en cuanto a innovación se refiere. 


DEMUESTRA TU VERDADERO PODER 

Las modalidades que tendremos para jugar son muy variadas, por ejemplo, el clásico modo 
Arcade donde deberemos vencer a todos los adversarios que se nos pongan enfrente, para 
terminar el juego, sin olvidar las partidas amistosas, ya sea contra la computadora o contra al- 
gún amigo, todas con la posibilidad de incluir hasta cuatro personajes en el ring para avivar el 
realismo de los encuentros; ciertamente con 

estas opciones te puedes pasar horas enteras 

jugando sin que te aburras. 


"LA GRAN DIFERENCIA ENTRE ESTA VERSIÓN 
Y LAS DE AÑOS ANTERIORES, ES LA GRAN VA- 
RIEDAD EN CUANTO A MODOS DE JUEGO QUE 
OFRECE, LOGRANDO UNA EXPERIENCIA GRATA, 
QUE SE COMPLEMENTA CON EL ADECUADO USO 
DE LOS CONTROLES DE LA PLATAFORMA.” 


94 WWE SMACKDOWN VS. RAW 2009 


Compañía: THQ 


A pesar de lo anterior, han querido ofrecer un juego realmente completo, por lo que se ha 
incluido una opción titulada Road to Wrestlemania, que no es más que un modo de historia 
en el que debes elegir a uno de los peleadores disponibles para llevarlo a la cima del famoso 
evento de la lucha libre de los Estados Unidos. Lo interesante es que no sólo serán peleas, sino 
también algunos eventos alternos que le darán variedad al asunto; si esto se te hiciera poco, 
debemos mencionar que este estilo de juego 
lo podrás compartir con otro compañero de 
forma cooperativa, lo que da una perspecti- 
va totalmente diferente a cada pelea, mucho 


más estratégica. 


Una de las nuevas cualidades en esta versión 
es que los personajes van a poseer un mo- 


vimiento especial para realizarse exclusiva- 


mente en parejas, pero para esto debes antes identificar los atributos de tus luchadores para 
elegir alguno que vaya de acuerdo con su fisico, ya que así causarás un daño mucho mayor. Y 
ya que estamos con esto de las técnicas finales, cuando juegues de a uno solo, podrás elaborar 
su especial en un tutorial que contiene el juego, de modo que si tu personaje no tiene el movi- 
miento que a ti te gusta, puedes cambiarlo totalmente hasta que te agrade. 


Si ya dominas todos los torneos y opciones, 


nada mejor para probar tus habilidades que 
jugar contra alguien de otra parte del mun- 
do, y no nos referimos a que te vayas de gira 
por Europa, sino a que por primera vez en la 
consola para esta serie, contará con compe- 
tencias en linea, dándote la posibilidad de 
aprender nuevas técnicas y demostrar el nivel 


de los jugadores de México. 


Esta nueva edición de SmackDown vs Raw nos 
ha dejado gratamente sorprendidos, sobre todo 
por el hecho de que la versión de Wii se logra des- 


pegar de todas, o sea, no se trata de una adaptación, 


sino de un trabajo pensado de manera única para la consola 


de Nintendo, lo que ha dado como resultado uno de los mejores 


juegos de lucha libre que hayamos visto. Tienes que conocerlo, es 


un juego increíblemente divertido, ideal para cuatro personas. 


Desde la tercera cuerda 


Desarrollador: Yuke's Media Creation 
Categoría: Luchas 


LOS EXPERTOS 
COMENTAN... 


Después de algunos cuantos lanzamientos que 
no tomaban al Wiimote como base clara para su 
sistema de juego, Smackdown vs Raw 2009 
realmente se lleva las palmas al brindarnos un 
título sumamente completo; en realidad no se le 
puede poner algún “pero”, pues tanto las moda- 
lidades tradicionales como el juego on-line son 
perfectos, bastante divertidos, y ni qué decir de 
cuando lo juegas con amigos. Es genial. 


CROW 


En las entregas pasadas, siempre había un pro- 
blema, la versión de Wii era la más sencilla y 
no precisamente en cuanto a gráficos, sino en 
opciones. Tal parece que THQ ya está corrigien- 
do sus errores y ahora contiene más opciones 
para la edición 09 de SmackDown VS Raw. 
Me agradó la opción cooperativa de historia, así 
como la de en línea, que abren las posibilidades 
para disfrutar del juego por más tiempo. 


(es) PANTEÓN 
Desde mis inicios como videojugador, siempre 
me han gustado los títulos de peleas y los de 
lucha libre, por esta razón, no me pierdo ni uno 
sóoo de los juegos que van saliendo de este rudo 
género, aunque a veces no quedo tan satisfecho 
con el resultado, WWE Smackdown Vs Raw 
2009 me gustó bastante por ser más realista y 
tener mejorados los valores en relación con los 
títulos anteriores de la WWE. 
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El Caballero de la Noche y el Chico Maravilla unen fuer- 
zas —al estilo LEGO- para combatir el crímen de 
Ciudad Gótica, así como a sus archirrivales favo- 

ritos. Muchos de los villanos que tanto quieres u 

odias han escapado del Arkham Assylum, creando 


un caos en cada rincón de Ciudad Gótica. Para 
solucionar el problema, los héroes encapuchados 
tendrán que vestir sus trajes y poner en práctica sus 
habilidades en el combate cuerpo a cuerpo o utili- 
zando los accesorios de alta tecnología que sólo las 
A El Empresas Wayne podrían crear. Por supues- 
to, el humor no se hará esperar, pues los 
dearrolladores saben cómo tomar los 
%s elementos más serios de una historia 
1 y darle el toque humorístico para 
que tengas horas de diversión y 
entretenimiento en tu Wii. 


Los creativos de Treasure se has 
cernos una alte l 


nos hemos di 


propios ni 


tu creatividad. 
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ra reivindica 


posibles errores del pasado, incrementando la acciór 


ara no siendo un juego tedioso y añade la 


dores simultáneos que 


los detlectos y movimien- 


tiene cada personaje, mejorando la 


e juego que ya probaste en Wii Sports. En 


nuestra próxima edición te platicaremos de todos los 


eporte del Ele 


comentamos un 


poco sobre este curioso título de 


Wario, pero en el pró. 


detalles para 


eplay será como en los tiempos del 
y entorno del juego, pero tendrá las 


e las nuevas tecnolog 


erte mun- 
jensore 

1 vitales para disfrutar esta 
una idea, Nintendo 


1d de la saga ori- 


ind, que ió en Ga Boy 


y se colocó como una de las mejores y más divertidas 


aventuras p 


esa consola. 
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